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Der Klassiker unter Italiens FuBballschuhen.
Aus feinstem Kanguruh-Leder fiir hochsten
Komfort. Mit neuen Protos-Stollen

(nur 36 g) flir Gewichts- und

Krafterspamnis. Fur prazises

Spiel und maximale Ballkontrolle

in jeder Situation. Auch in Blau und in Rot erhaltlict

Mit DIADORA
FuBballschuhen.
Bei diesen
autorisierten
Fachhandlern:

Spn* Hacke GmbH, LachtstraBe
mnn Fuger Plersr StraBe 64; 54411 Hermesksl
Dorfe"rmc?‘ : 56410 Montabaur, Top Sport Lover
von-Stein- Sl'aBe 3; 58227 Ahlen, Sporthaus Arnemann, Sud
30-32; 60313 Frammrt Sponhaus Prostler, An der Hauptwache 1
61440 Oberurse!, Taunus Sport, Kumeliusstrae 2-4; 63456 Hanau
HSK Sport-Partner, MaybachstraBe 18a; 63654 Bidin
Sportsiine Euler, BahnhofstraBe 1; 63741 Aschaffenburg, Rof
Sport GmbH, LinkstraBe 56 63934 Rollbach, Sp
Rolifelder StraRe; 65549 Limburg, Teamsport Klose
Strafle: 71131 Oberjettingen, Hec Frankenbert
60; 71522 Backnang, Big Shot, Friedrict
72138 Kirchentelinsfurt, Sport
WannweilerstraBe 72, 72558
FriedrichstraBe 1; 72622 MNU

Miinchener Stra
Hv' denburgstrafie 2; 837
7; 84130 Dingolfing, Fi
Ingoistadt, Sporthiitte Aurl
Dacl Sport Kern, Gruber

1: 88157 Augsburg,
hach, Sport Eurr\hard St
Rank\ Sport, Schweizerberg 6, 88662
Grinvoge!, BrunnenstraBe 35, 93047 Heu
GmbH, Rote-Hahnen-G:
Flo:zmae- AltmiinistraBe 13: 94315 Straubing.
5; 94481 Grafenau, S;:cr'ha\. uchs, Kirchplatz; 94544
Gamam Sport Fisc! afls 19: 96050 Bar
rnbe %63 taﬂe 245; 98279 Weidhausen,
2 17 Kronach, Sporthat

Slrand B 96515 onneberg, Sparthaus Schmi .
97070 , Spohr GmbH, Ludwigstraie 23; 97204 H
Hoc nreg GmBH, Hauptstrafie 66; 97424 Schweinfu
M port, Am Oberndorfer Weiher 15; 97475 Zeil, Spor
ann, Kapellenberg 2; 97616 Bad Neustact, Spori
Kmmer Mihibacher Strale 18; 97836 Bischbrunn, Lm.ky ]

ion, Kurmainzer S & & port
Sch rnrshsme- Stra”ﬂe 33; 99734 Nordhausen, \poﬁ Eidam
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" Ende der Ferien
- vom FuBhall

uch bei den jiingsten
Kickern rollt in diesen
Tagen wieder der Ball.
Mit dem Ferienende
beginnt das regelmdif3i-
ge Training mit den
Nachwuchsmannschaften.
Neuer Trainer und neue Spieler
miissen sich dabei zundichst
. beschnuppern”. Bis es ,,rund
léuft” und auch die letzten
Nachziigler die Ferienstim-
mung abgelegt haben kann es
durchaus einige Trainingstage
dauern.
Ein attraktives, spielerisches
Training ist hier immer noch
das beste Mittel, die jungen
Fufballer vom ersten Ball-
kontakt an zu begeistern und
»Elan” in die Nachwuchs-
truppe zu bringen.
Dabei ist so eine interessante
und motivierende Trainings-
gestaltung iiberhaupt nicht
schwierig. Das zeigen die
vielen praktikablen Trai-
ningsvorschldge fiir die jiing-
sten Altersklassen in dieser

In diesem Heft
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So spielerisch wie moglich trainieren!
Methodische und praktische Anregungen fiir ein Spieltraining

L=

Von Frank Engel

SPIELEKISTE

~Denzlinger™ oder , Fiinfe rein und raus!™
Eine Spielform zur Schulung des Uberzahl- bzw. Unterzahlspiels

Von Frank Wormuth 13
Die vielen Maglichkeiten des TorschuBtrainings, Teil 2
Von Burkhard Géirtner 16

JUGENDTRAINING

FuB-Ballspiele fiir alle
Variation einer Spielform fiir alle Altersklassen

Von Hermann Bomers 3
TRAINERVEREINIGUNG

BDFL-News 4

JUGENDTRAINING/GRUNDLAGENTRAINING

Spielerisches TorschuBtraining
Eine exemplarische Trainingseinheit fiir E-Junioren zum Schwerpunkt
»Schulung des Torschusses

Von Paul Schomann 4

JUGENDTRAINING/GRUNDLAGENTRAINING

Die Trainingseinheit, Folge 7
Eine exemplarische Trainingseinheit fiir D-Junioren zum Schwerpunkt
. Dribbeln/Hinterlaufen
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Die Wege zum erfolgreichen
Fuf3ball sind vielfdltig. Den
einzig richtigen Weg oder das
Erfolgsrezept gibt es nicht.
Wenn es in diesem Beitrag um
das spielorientierte Training
geht, dann aus der Uberzeu-
gung heraus, daf3 dies eine
wesentliche Methode zur
Entwicklung einer hohen
Leistungsfihigkeit ist, aber
eben auch kein Allheilmittel.
Deshalb ist es wichtig, daf
sich jeder Trainer mit der
Wirkungsweise, den Vor- und
Nachteilen des spielorientierten
Trainings (Spielmethode) aus-
einandersetzt.

FOTO: HORSTMULLER

S0 spielerisch wie moglich
trainieren!

Methodische und praktische Anregungen fiir ein Spieltraining. Ein Beitrag von Frank Engel

Was ist ,,spiel-
orientiertes Training”?

Unter methodischem Blickwinkel betrachtet
heibt spielorientiertes Training nichts anderes
als die komplexe Schulung des Spiels als
Ganzes (Ganzheitsmethode). Diese Trainings-
methode schlieBt jedoch keinesfalls das iso-
lierte Training aus dem Spiel herausgeldster
Elemente (Teilmethode) aus. Sondern die
Ganzheitsmethode bendtigt die Teilmethode
unbedingt als erginzende Form, denn ohne
das isolierte Training technischer Bewegungs-
abldufe und taktischer Verhaltensweisen ist
kein individueller Perfektionismus und somit
keine hohe Spielqualitit zu erreichen.

Uber den Einsatz der vielfiltigsten Spiel-
formen darf also die zielgerichtete Schulung
der technisch-taktischen Voraussetzungen
nicht vernachlissigt werden (heute leider oft
zu sehen — Trainer und Spieler sind sich zu
fein, die handwerklichen Grundlagen des Ful3-
ballspiels zu schulen bzw. zu lernen!).

An dem alt bekannten methodischen Leitsatz
wIrainiere so elementar wie notig und so kom-

4 fupballtraining

plex wie moglich™ sollte sich gerade in der
Fuliball-Gegenwart, die durch allerhdchste
Anforderungen in allen Bereichen des Spiels
geprigt ist (,.4er-Kette”, Blockbildung, hohes
Spieltempo), jede Trainingsarbeit orientieren.

Denn dieses hohe Leistungsniveau erfordert
eine moglichst schnelle Heranfiihrung aller
Elemente des Spiels zur komplexen Spiel-
leistung durch ein wettkampfnahes Training,
also durch den Einsatz von systematisch auf-
gebauten Spielformen.

Wie die Anteile im Training verteilt sind. das
entscheidet allein der Trainer. Er ist der Chef
auf dem Platz und triigt die alleinige Verant-
wortung fiir die sportliche Entwicklung seiner
Spieler und seiner Mannschaft. Er muf wissen
was fiir seine Spieler, sein Team, wichtig und
richtig ist. Er muf} hinter seinen Trainingsmit-
teln und -methoden stehen. von seiner Linie
liberzeugt sein, sich dabei natiirlich auch
selbst kontrollieren und korrigieren konnen
(Ein Trainer lernt niemals aus!). Alle ,,Aullen-
stehenden* konnen dem Trainer bestenfalls
nur Anregungen und Denkanstdsse geben.

Was spricht fiir ,,spiel-
orientiertes Training"?

FuBball als duBerst komplexe
Sportart

Dieses Grundmerkmal des Spiels hat unter
dem Aspekt der Einheit von Training und
Spiel (,,Nur das trainieren, was im Spiel auch
wirklich bendtigt wird”) Konsequenzen fiir
die Trainingsgestaltung:

L] Nur in Spielformen sind die vielfiltigen
Anforderungen des Fufiballspiels komplex zu
schulen!

O] Nur in Spielformen ist tatsiichlich eine
spieladiiquate physische und psychische Bela-
stung moglich!

[J Nur in Spielformen werden die Spieler mit
spieladiiquaten Situationen konfrontiert!

[J Nur in Spielformen erfolgt der typische
Wechsel von individuellem und mannschaft-
lichem Handeln sowie das stindige und un-
kalkulierbare Zusammen- und Gegeneinander-
wirken im Beziehungsgefiige Spieler — Mit-
spieler — Gegenspieler — Ball!




TRAININGSLEHRE

Freude am Spiel als bestes
Motivationsmittel

Durch den Einsatz von Spielformen kommt es
zu einer Nutzung des natiirlichen Spieltriebs
und des eigentlichen Sinns des Fuliballspiels
.Tore zu erzielen und Tore zu verhindern
bzw. den Ball zu behaupten und den Ball zu
erkimpfen”.

Das hat wiederum vielfiltige positive Folgen:
[J Freude am Training und Gewinnung der
notigen spielerischen Lockerheit

[ Spielfreude als stabile Grundlage fiir die
systematische Ausbildung

[J Auspriigung des Siegeswillens der Spieler
(..Gewinnen-Wollen™, Kriftemessen!)

Spielerisches Training als
Ersatz des StraBlenfuBballs
Gegenwirtige Entwicklungen auBerhalb des
Vereins machen eine spielerische Gestaltung
des Trainings in allen Alters- und Spielklassen
noch wichtiger.

Denn ein spielorientiertes Training wird zum
Aquivalent fiir den Verlust des StraBenfuB3-
balls vergangener Jahre, der in der modernen
Gesellschaft fast véllig verschwunden ist:

[J Forderung des ,natiirlichen Wachsens™
und der Ausprigung der fullballspezifischen
Kreativitat

[J Entwicklung der Motivation zum isolierten
Uben von Bewegungsabliufen, um im Spiel
perfekter und souveriiner zu werden

(] Lernen, um zu spielen und Spielen, um zu
lernen!

Vielfaltige Lerneffekte eines
spielerischen Trainings

Erst ein systematisches Spiel-Training ermog-
licht die Schulung und Entwicklung solcher
wichtiger Anforderungen des FufBballspiels
wie:

[J Individuelle und mannschaftliche
sicherheit

[J Zusammenarbeit der
Blocke

[] Zusammenspiel und kollektives Freilaufen
(] Kollektives Angreifen und Verteidigen

[0 Tempo- und Rhythmuswechsel (schneller
Raumgewinn oder sicheres Ballhalten)

[J Spielorganisation und Raumaufteilung

[J Ergreifen von Initiative und Durchsetzung
der eigenen Linie

(] Schnelles Reagieren, situationsbedingtes
Anpassen und Umschalten

[ Zweikampfverhalten (1 gegen I-Situationen
in Angriff und Abwehr)

Ball-

mannschaftlichen

Methodische Hinweise
zum Spieltraining

Ein Spieltraining erscheint zunichst einmal
leicht und unkompliziert, weil es freudvoll
und locker ausschaut und in der Regel eine
gute Mitarbeit der Spieler zu erkennen ist.
Doch gerade deshalb erfordert es vom Trainer
eine sorgfiltige Vorplanung und Vorbereitung
sowie eine groffe Aufmerksamkeit und inten-
sive Beobachtungsgabe egal ob es sich um das
sogenannte ,.Freie Spielen” (Forderung von
Kreativitit und Gewinnen-Wollen) oder um
das .. Zielstrebige taktisch orientierte Spielen™
handelt.

Der Trainer muBl Autoritét ausstrahlen, regel-
sicher sein und konsequent im Hinblick auf
die methodischen und pidagogischen Ein-
fluBmoglichkeiten (Spielunterbrechung/Kor-
rektur) sein.

Dabei sind bei einem Spieltraining bestimmte
Aspekte besonders wichtig, die jeder Trainer
unabhingig von der jeweiligen Spiel- und
Altersklasse zu beachten hat, wenn er ange-
messene Lernerfolge seiner Spieler und seiner
Mannschaft erreichen will.

Klarheit iiber das Trainingsziel
(] Was soll mit der Spielform erreicht werden?
(] Was l4Bt der Leistungsstand der Spieler zu?
L] Welche materiell-technischen Vorausset-
zungen und duferen Bedingungen sind vor-
handen?

Beachtung verschiedenener
Wirkungsweisen von Spielen
Die Wirkungsweise der Spielformen ist von
den Aspekten Spielerzahl, Feldgrifie, Spiel-
zeit, Regeln, Zusammensetzung der Mann-
schaft und deren Zusammenhiinge abhiingig:
[] FeldgroBe, Spielerzahl, Anzahl der Ball-
kontakte/Zeitzwang wirken auf das Spieltempo
L] Vorgeschriebene Ballkontakte, Spieltempo,
Spielzeit beeinflussen die Belastung

[J Unterzahlverhiiltnisse schulen vorrangig
das Durchsetzungsvermogen, individuelles
und kollektives Abwehren

[0 Uberzahlverhiltnisse schulen vorrangig
das Zusammenspiel und den Angriffsabschluf3
[J Hohe Spieleranzahl bewirkt verstirkt den
mannschaftstaktischen Aspekt

[] Geringe Spieleranzahl bewirkt verstirkt
den individualtaktischen Aspekt.

DER SPIELBALL DER
INTERNATIONALEN SPITZE

1. Liga in Schweden, Sao Pavlo v.a.

B Auch Spielformen er-
fordern einen Anpassungs-
(Lern-)prozef3 der Spieler;
d.h. die Anforderungen nach
und nach steigern!

M Nicht stiindig neue Spiele
anbieten, sondern einige
Standard-Spielformen iiber
einen ldngeren Zeitraum mit
methodischen Variationen
anbieten!

B Spielformen nach einem
ausreichenden Aufwdrmen
im Hauptteil einer Trainings-
einheit einplanen!

B Ubungsformen fiir einzelne
technische Elemente und
taktische Verhaltensweisen
miissen das Spieltraining
ergdnzen: Trainiere so
elementar wie notig und so
komplex wie méglich!

W Spielformen erzielen nur

dann einen hohen Lerneffekt,
wenn sie mit angemessenen
Korrektur- /Demonstations-
phasen ergiinzt werden!

B Die Wirkungsweise (z.B.
Belastung) von Spielformen
lif3t sich meistens schon mit
geringen Variationen einzel-
ner Vorgaben verdindern.
Hier sind die Kreativitdit und
Flexibilitt des Trainers ge-

fragt!

melten

DER BALL- SPEZIALIST
40549 DUSSELDORE, KREFELDER STR. 85
Tel.: 0211/507038-39, Fax: 0211/5046 14

FulBball- Handball- Volleyball- Basketball

Katalog anfordern!
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Gruppen im spielorientierten Training

TORESPIELE

B Angreifen und Verteidigen
M Spielformen auf 1 Tor

M Spielformen auf 2 Tore

B Mehrtore-Spiele

M Sichern und Erkédmpfen des Balles
M Spielformen ohne Tore:
3 gegen 1, 4 gegen 2, 3 gegen 2,

5 gegen 2, ..., 6 gegen 6, 10 gegen 10

B Schulung der Ballgeschicklichkeit
B Ergiinzende Spielformen:
FuBballtennis, Handkopfballspiel.
KrebsfuBball, Staffelspiele

Die Super-Tabelle
Zym elberstecken

Das ist das Tolle an der Super-
Stecktabelle - einfach aus dem
Bundesliga-Sonderheft heraus-
nehmen, an die Wand heften
und den aktuellen Tabellenstand
selber stecken.

Mit den farbigen Emblemen
aller Teams der 1. und 2. Liga.
Praktisch und Gbersichtlich -

von Spieltag zu Spieltag.

Und auf Gber 200 Seiten im Heft:
Alle 36 Mannschaften groB in
Farbe + Bundesliga-Terminplan +
Zahlreiche Fakten zu Teams und
Vereinen + Steckbriefe aller Spieler
und Trainer + Umfangreiche
Statistiken + Packende Stories,
Prominenten-Tips, Meinungen

und Prognosen

6 fufiballtraining

nev
p!e 5uper-'|'ahelle g
et fir die Saison |

95/96 W

Zum Mitmachen:
das groBe Manager-
Spiel fir die ganze
Saison.

Im kicker-Quiz:

5 Panasonic-Camcorder
und weitere 100 Preise zu
gewinnen.

Ist das Bundesliga-Sonderheft bei
lhrem Héindler ausverkauft,
bestellen Sie direkt bei:

Olympia Verlag, Badstr. 4 - 6,
90402 Nimberg.

Legen Sie einfach einen Ver-
rechnungsscheck Gber DM 10,- bei
(DM 8,- Hefipreis + DM 2,- Porto-
anteil). lhr Bundesliga-Sonderheft
erhalten Sie dann per Post.

kicker
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Die Spieler werden
1 zunéchst vom
Trainer in 3 gleich
groBe Mannschaften
aufgeteilt.
Je nach Mannschafts-
groBe wird ein unter-
schiedlich groBes
Spielfeld abgesteckt.
2 Torhiiter bewachen
die beiden Tore.
In den Tore werden vor
Spielbeginn einige
Reservebdlle bereit-
gelegt, um Idngere
Spielunterbrechungen
zu vermeiden.

Zeitloskick mit 3 Mannschaften

Variationen

M Die Mannschafts-
gréBen und Spiel-
paarungen kdnnen
von einem 4 gegen 4
bis zum 7 gegen 7
reichen. Die Spiel-
feldgrdBen sind je-
weils anzupassen.

W Auf hoherem
Leistungsniveau
kdnnen die erlaubten
Ballkontakte flir das
Zusammenspiel be-
grenzt werden.

M Die pausierende
Mannschaft muB je-
weils leichte Zusatz-
aufgaben erfiillen (z.B.
lockerer Lauf um das
Spielfeld, Stretching-
{ibungen, Jonglieren).
W /u Beginn einer

Ablauf Die dritte Mannschaft ¢~ Ball ein und es lauft Die beiden anderen neuen Spielpaarung
Esspielen immernur2  wartet solangeaufer-  wiederum ein Spiel auf  Teams spielen solange bekommt jeweils die
der 3 Mannschaftenauf  halb des Spielfeld bis ~die beiden Toreabbis ~ weiter, bis die ndchste Mannschaft den Ball
die beiden Tore mit Tor-  ein Treffer fallt. gin erneuter Treffer er- Mannschaft 10 Treffer 2ur Spielfortsetzung
hitern gegeneinander. ~ Dann tauscht C sofort zielt wird. aufweist. 2ugespielt, die zuvor
Dabei sollen die Mann-  die Position mit dem Welche der 3 Mann- Die Verlierer-Mann- einen Treffer erzielt
schaften aus dem Team, das einen Gegen-  schaften weist als erste schaft muB zum Schiuf hat.
Zusammenspiel heraus  treffer kassiert hat. 10 Tore auf? eine Zusatzaufgabe (z.B.
oder mit Einzelaktionen  Anschliefend wirft der Dieses Team ist Sieger Laufrunden, Spielfeld-
Treffer erzielen. Torhiter einen neuen dieser Turniervariante. Abbau) erfillen.
Forechecking
Die Spieler wer- ;
2 den zunachst in 3 Varfaﬂtalnnn
gleich groBe W Bei leistungs-
Mannschaften aufgeteilt. schwacheren Teams
Dabei kéinnen die kann ein zusétzlicher

Teams unter mann-
schaftstaktischen Ziel-
stellungen maglicher-
weise S0 zusammenge-
stellt werden, daf
bestimmte Positions-
gruppen der Stammelf
hierbei zusammen-
spielen. Auferdem wird
ein Spielfeld mit Toren
abgegrenzt, das den je-
weiligen Mannschafts-
grofen angepalt ist.
Die Mittellinie dieses
Spielfeldes ist mit Hut-
chen deutlich markiert.
In den Toren liegen
ginige Ersatzballe be-
reit, um langere Spiel-
unterbrechungen von
vornherein auszu-
schlieBen.

Ablauf

Zun4chst spielen die
beiden Mannschaften

A und B auf die beiden
Tore mit Torhdtern.
Dabei greift Mannschaft
A auf das Tor 1 an, um
aus dem sicheren
Zusammenspiel heraus
einen Treffer zu erzielen.

Mannschaft C wartet in
dieser Zeit neben Tor 2
auf einen Spieleinsatz.
Mannschaft B verteidigt
das Tor 1 und versucht,
nach einem Ballgewinn
zundchst zielgerichtet
die Mittellinie zu diber-
spielen. Wenn B dies
geschafft hat, darf die

Mannschaft gegen C auf
das andere Tor 2 an-
greifen.

A muB also nach ginem
Ballverlust innerhald
des Angriffsaufbaus bis
zur Mittellinie nach-
setzen und den Ball
durch ein konsequentes
Forechecking zum er-

neuten Angriffsversuch
zuriickerobern.

Die pausierende Mann-
schaft darf erst dann
entgegenlaufen und
attackieren, sobald die
neue Angriffsmann-
schaft die Mittellinie
deutlich und sicher
{iberspielt hat.

Neutraler” mit-
spielen, der immer
das Aufbauspiel der
Angriffsmannschaft
unterstitzt.

W Auf hiherem
Leistungsniveau
kénnen die erlaubten
Ballkontakte fiir das
Zusammenspiel be-
grenzt werden.

M Diese Spielform
kann von einem

4 gegen 4 gegen 4
bis zu einem 8 gegen
8 gegen 8 ablaufen.
Die Spielfeldgroden
und Spielzeiten sind
jeweils anzupassen.

fuPbalitraining T
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Zonenspiel auf engem Raum

& Ein mit Hiitchen
bgegrenztes
Spielfeld mit
Toren ist durch eine L
deutlich markierte
Mittellinie in eine
Angriffs- bzw. eine
Verteidigungshélfte y
getrennt.

Es werden 2 Teams zu
je 4 Spielern bestimmt,
die nochmals den bei-
den Spielfeldhalften zu-
geordnet werden.

In beiden Toren und an
den Seitenlinien liegen
Ersatzbille bereit, so
daf langere Spielunter-
brechungen ausge-

schlossen werden ¥ - . _ 2“ ' . Z,

Ablauf

Von jeder der-Mann-
schaft spielen 2 Spieler
in der Angriffs- bzw.

2 Spieler in der Ver-
teidigungshélfte.

Die Spieler diirfen diese
zugewiesenen Spielfeld-
bereiche beim Spiel auf

NAN N AN LR AA ARG NG AN

Sieger buchen WESPA-SPORT...

Internationale Turniere 7+ Sportreisen mit Freundschaftsspielen
Herren — Damen - Jugend D bis A — Alle Spielklassen

Trainingslager fiir Bundesligamannschaften ;v Fan-Reisen

Treffer beim Tor des
Gegners erzielen kon-
nen. Die beiden
Angriffsspieler miissen
sich dabei durch Tem-
powechsel und Korper-
tduschungen freimachen
und von den Gegen-
spielern 6sen

die beiden Tore mit Tor-
hiitern nicht verlassen.
Die beiden Verteidiger
versuchen nach einer
Balleroberung bzw. aus
dem Auibauspiel heraus
die beiden Angriffs-
spieler so ins Spiel zu
bringen, daf sie einen

Durch zielgerichtete
und risikofreudige Ein-
zelaktionen werden
entschlossene Torab-
schliisse vorbereitet.
Die Verteidiger sollen
mdglichst eng decken
(,dranbleiben”) und
Tore verhindern.

/

Internationale Turniere 1996

GASCHURN-PARTENEN - Hochmontafon/Osterreich ® Spanien
Sportreisen mit Freundschaftsspielen

MEXIKO — TORREMOLINOS — MARBELLA - INSEL KORFU

Fan-Reisen zu nationalen und internationalen Spielen
EUROPAMEISTERSCHAFT 1996 in England ® CHAMPIONS LEAGUE
EUROPA CUP

Trainingslager fiir Bundesligamannschaften
Deutschland @ Osterreich ® Griechenland @ Italien ® Spanien

NOVA - in Cooperation mit der AKTIV-Skischule Hochmontafon

SIS SIS SIS

JZL
7

Beratung und Betreuung zu.

WESPA-SPORTREISEN GMBH - Internationale Sport-Agentur

8 fupballtraining

LOANO - Italien ® ATHEN — Griechenland ® SEEBAD BRIGHTON - England

BRASILIEN — ARGENTINIEN — PARAGUAY - VENEZUELA - KOLUMBIEN

...und in der Winterpause mit WESPA-SPORT zum Skifahren ins Hochmontafon — SILVRETTA

Zu den zufriedenen WESPA-SPORT-Kunden 1995 zahlen 9 Mannschaften (Lizenzspieler und Vertragsamateure) aus der 1. und
2. Bundesliga, mehrere Regionalliga-, Oberliga- und Verbandsauswahimannschaften sowie viele Amateur- und Jugendmannschaf-
ten aus Deutschland, Osterreich, der Schweiz und den Gastgeberlandern. Gehen Sie bei der Planung Ihrer néchsten Sportreise

kein Risiko ein und buchen Sie lieber gleich dort, wo auch die Bundesliga bucht!

Selbstverstindlich mit Sicherungsschein des DRS zur Kundengeldabsicherung!

Unsere ausflhrlichen Unterlagen schicken wir lhnen auf Wunsch gerne zu. Rufen Sie am besten gleich
an oder schreiben Sie uns, wir freuen uns auf lhre Nachricht und sichern Ihnen eine individuelle

Bothestr. 59, D-69126 Heidelberg, Tel. 0 62 21/38 34 36, Fax: 0 62 21/38 13 35

Variationen

W Fir die Spieler-
dffnung durch die
Torhdter kbnnen ver-
schiedene Vorgaben
erteilt werden, z.B.
Abwurf/Abstal3 nur
auf Angreifer oder
Verteidiger erlaubt,
Abwurf/AbstoR auf
beide Mannschafts-
teile erlaubt.

W Ein Verteidiger
darf jeweils mit in die
Angriffszone auf-
rlicken, so daf die
Angriffe aus der
leichteren Situation
3 gegen 2 abge-
schlossen werden
kinnen.

W Diese Spielform
kann je nach vor-
handenen Spielern
und Trainingszielen
mit verschiedenen
Konstellationen in den
beiden Spielfeldhélften
ablaufen, 2.B. als

2 gegen 2 auf 3 gegen 3
3gegen 3 auf 3 gegen 3

VIS SIS I

pr/ Yl

Dieser
Reiseveranstalter

erfiillt die
Bonititskriterien
des DRS.

/




TRAININGSLEHRE

Je nach Mann-
schaftsgrofe (z.B.
20 x 40 Meter bei
ginem 3 gegen 3) wird
mit Hitchen ein
Spielfeld abgegrenzt.
Auf den Grundlinien
des Spielfeldes bewegen
sich 2 neutrale Torhiter.
An den Seiten- und bei-
den Grundlinien liegen
Ersatzbdlle bereit.

Torhiiter als Anspielpunkt

Ablauf

Die beiden Teams ver-
suchen jeweils, im
sicheren Zusammen-
spiel den Ball maglichst
lange in den eigenen
Reihen zu halten.

Dabei sollen sie in die-
ses Kombinationsspiel

maglichst oft die beiden
neutralen Torhiiter ein-
beziehen.

Fiir die Torhiter gilt da-
bei zunédchst ein freies
Spiel, d.h. sie dirfen die
B4lle auch fangen und
danach mit einem Ab-
wurf weiterleiten.

Fiir jeweils 10 ununter-
brochene Zuspiels be-
kommt die jeweilige
Mannschaft 1 Punkt.
Welches Teams weist
am Ende die meisten
Punkte auf?

Die Spielzeit muf der
Mannschaftsgrife an-

gepalt werden: Bei
einem Spiel 3 gegen 3
kiinnen z.B. 3 Durch-
gange van je 3 Minuten
mit jeweils einer aktiven
Erholung zwischen-
durch ablaufen.

Variationen

W Das Spiel kann
von einem 3 gegen 3
bis zum 5 gegen 5
ablaufen (mit einer
Anpassung der
Spielzeit und Spiel-
feldgraiBe).

M Dis Torhiter diir-
fen den Ball ebenfalls
nur per FuB spielen
(ideale Trainingsform
zur Anpassung an die
Riickpafregel).

M Bei einem hoheren
Leistungsniveaus kon-
nen die erlaubten Ball-
kontakie fir das Zu-
sammenspiel begrenzt
werden.

B Die beiden Mann-
schaften versuchen,
maglichst oft van
Torhiiter zu Torhiiter
ZuU kombinieren.
Dafiir bekommen sie
jeweils 1 Punkt.

W Weiterleiten eines
hohen Zuspiels per
Kopf zu einem Tor-
hiiter = 1 Punkt.

Ostern

30.03. — 06.04.1996
06.04. — 13.04.1996

Verlingerungswochen und ganzjihrig Vereinsfahrten mit Freundschaftsspielen

Die Oster- und Pfingstturniere 1995 des Club de Futbol Calella (CFC) waren wieder
einmal einsame Spitze. Hohe Teilnehmerzahlen, absolute Korrektheit, gegenseitiges
Vertrauen und Seriositit bei der Abwicklung, die jahrelange Erfahrung der spanischen
Veranstalter, das hohe Leistungsniveau und erste Qualitit kennzeichnen diesen dltesten,

des CF Calella

Pfingsten
18.05. — 25.05.1996
25.05. -01.06.1996

Internationale Fussballturniere 1996

aktive Mannschaften, Damen, Alte Herren, Jugend A, B, C, D

Herbst

05.10. - 12.10.1996
12.10. - 19.10.1996

seit 1978 bewiihrten absoluten Hit in Spanien.

Hohe KinderermiBigung * Strandnahe Hotelunterbringung direkt in Calella
Bis zu 3 Freiplitze im Hotel * Preisgiinstige Fahrgemeinschaften
Gelegenheit zum Besuch von Heimspielen des FC Barcelona im NOU CAMP!

Ausfiihrliche Turnierunterlagen, Auskiinfte und Anmeldung bei
Giinter und Gisela Zeller, Feigenbutzstr. 39, D-75038 Oberderdingen

Tel.: 0 72 58/3 15, Fax: 0 72 58/51 90 oder bei
HUMAR S. C. P, Calle Iglesia 274, E-08370 Calella
Tel.: 0 03 43/7 69/12 15, Fax: 0 03 43/7 66/01 21
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TRAININGSLEHRE
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Die Spieler wer-
den in 2 gleich
groBe Mann-

schaften aufgeteilt.

Auf beiden Grundlinien
eines abgegrenzien
Spielraumes (eine
Spielfeldhalfte) werden
jeweils links und rechts
von einem grofen Tor
mit Torhiiter zusatzlich
Zwei 5 Meter-Tore (oder
Stangentore) aufgebaut.
Zusdtzlich ist das Spiel-
feld in Langsrichtung
durch Htchen in

3 Spielfeldzonen geteilt.
An den Toren liegen je-
weils einige Reserve-
balle bereit, um Idngere
Spielunterbrechungen
von vornherein zu ver-
meiden.

6 Tore-Spiel (Verschieben zur Ballseite)

Ablauf

Die beiden Teams miis-

sen jeweils alle 3 Tore
verteidigen bzw. kdnnen

soll dabei durch ein
konsequentes und ge-
schlossenes Verschie-
ben zur Ballseite die

zum Torerfolg kommt

und das verteidigende
Team die entgegenge-
sefzte Seite dabei nicht

Varlallone‘n

M Das Spiel kann von
einem 6 gegen 6 bis zu
ginem 8 gegen 8 ab-
laufen. Die quelzeit ist
jeweils anzupassen.
Gegebenentalls kann
auch das Spielfeld ver-
groBert werden, wenn
bei einem 8 gegen 8 in
einer Halfte zu wenig
Spielfluf aufkommt.

B Fiir Erzielung der
Tore kinnen jeweils be-
stimmte Vorgaben er-
teilt werden, z.B.kdnnen
Treffer bei den 5 Meter-
Toren nur per Kopf er-
laubt sein.

Oder: Torabschliisse
sind nur nach einem
Riickpal im Direktschufd
erlaubt.

M Je nach Leistungs-

in der eigenen Halfte mit
héchstens 2 Kontakten
und freies Spiel in der
anderen Halfte.

Oder auf dem ganzen
Spielfeld sind beim
Zusammenspiel hdch-
stens 2 Ballkontakte er-
laubt (bei einem hiheren
Leistungsniveau).

W Wenn keine Torhiiter
vorhanden sind, kann
diese Spielform auch auf
jeweils 3 Stangentore
ablaufen.

Oder nur auf einer Seite
wird ein Tor mit Torhiiter
aufgebaut.

Zundchst werden

2 Mannschaften

U je 9 Spielern
bestimmt.
Das Spiel luft in einem
Zweidrittel-Spielfeld auf
2 Tore mit Torhiitern
ab. Dabei ist dieses
Spielfeld in Quer-
richtung mit Hiitchen
nochmals in 3 Zonen
unterteilt.
In den Toren liegen
einige Ersatzbdlle be-
reit, um langere Spiel-
unterbrechungen zu
vermeiden.

10 fufballtraining

andersherum bei allen 3 gegnerischen Torab- vollkommen  freige- vermogen konnen die er-
Toren der gegnerischen  schliisse verhindem. macht” hat, dann wird laubten Kontakte fiir das

Mannschatt einen Wenn die Angriffs- dieser Treffer doppelt Zusammenspiel begrenzt
Treffer erzielen. Die ver-  mannschaft iiber eine gewertet. werden, 2.B. Aufbauspiel

teidigende Mannschaft der beiden AuBenzonen

Dreizonen-Spiel

Ablauf

Innerhalb der beiden
Mannschaften werden
die Spieler nochmals
auf die einzelnen Spiel-
feldbereiche aufgeteilt:
In den Zonen vor den
beiden Toren spielen
jeweils 3 Verteidiger
gegen 2 Angriffsspieler.
Im Mittelfeldbereich

dagegen lduft ein Spiel
4 gegen 4 ab.
Normalerweise diirfen
die Spieler diese zuge-
wiesenen Spielield-
bereiche beim Spiel auf
die beiden Tore nicht
verlassen. Sie milssen
also den Ball jeweils
auf einen Mitspieler in
die ndchste Zone

weiterleiten bis schlief-
lich einer der Angreifer
zum TorabschluB kom-
men kann.

Alleine 1 Mittelfeld-
spieler darf in die
Angriffszone nach-
riicken, so daB sich ein
3 gegen 3 vor dem
gegnerischen Tor er-
gibt.

Variationen

MW Die Mannschafts-
grofen sowie die
jeweiligen Spieler-
konstellationen in den
einzelnen Zonen kén-
nen je nach Leistungs-
vermdgen und Ziel-
stellung variiert werden:
Bei einem niedrigeren
Leistungsniveau
soliten die Teams in der
Angriffszone mit einem
personellen Uberge-
wicht agieren konnen,
Nur so kommt es zu
ausreichend vielen
Erfolgserlebnissen flir
die Angreifer. Wichtige
gruppentaktische An-
griffselemente kinnen
in vereinfachten Spiel-
situationen ausprobiert

und angewendet wer-

den.

Autf einem hdheren
Leistungsniveau da-
gegen miissen sich die
Angreifer auch gegen
ein Ubergewicht der
gegnerischen Deckung
durchsetzen. Schlief-
lich ist dies auch die
typische Konstellation
des Wettspiels.

M Je nach Leistungs-
vermogen und Zielstel-
lung kdnnen fir einzelne
Spielfeldbereiche
Begrenzungen der er-
laubten Kontakte vorge-
nommen werden.

So kénnen beispiels-
weise beim Aufbauspiel
in der Verteidigungs-
und Mittelfeldzone nur
2 Ballkontakte erlaubt
sein, in der Zone vor
dem gegnerischen Tor
jedoch ist diese Kontakt-
begrenzung aufgehoben.
Hier ist freies Spiel bis
zum TorabschluB mog-
lich.

I Nur der Mittelfeld-
spieler, der den Paf auf
die Angriffsspitze ge-
spielt hat, darf in die
Angriffszone nachriicken.
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8 gegen 6 + 2 Laufer

den Torhiter in das Zu-
sammenspiel einbezogen
werden konnen.
Nachdem alle Spieler von
A jeweils 3 Laufrunden
absolviert haben, wird
zundchst eine aktive
Erholungsphase einge-
legt. AnschlieBend
kommt es dann zu einem
Rollentausch zwischen
beiden Mannschaften.
Welches Team weist am
Ende die meisten Treffer
auf?

Ablauf

Von Mannschaft A laufen
nacheinander jeweils 2
Spieler 3 Runden um
das abgesteckie Feld, so
dafl sich innerhalb des
Spielfeldes jeweils ein

8 gegen 6 ergibt.

% Der Trainer teilt

" zundchst 2 gleich
starke Teams von
je 8 Spielern ein.
AuBerdem werden in
einem Zweidrittel-Spiel-
feld 2 grofie Tore mit
Torhiitern aufgebaut
Neben den Toren liegen  Die 8er-Mannschaft B
einige Reservebdlle be- soll dabei moglichst viele
reit. Treffer bei einem der bei-
den Tore mit Torhiitern
erzielen. 6er-Mannschaft
A spielt dagegen nur auf
Ballhalten, wobei die bei-

Trainer aufgepaBft!

Die Continentale Versicherungsgruppe bietet Trainern einen
personlichen Ausriistervertrag! Dabei kénnen bestehende Vertriige
selbstverstiindlich beibehalten werden. Interessierte Trainer konnen
sich unter Angabe ihres sportlichen Werdegangs und der derzeiti-

gen sportlichen Betiitigung wenden an:

Continentale Versicherungsgruppe, Abteilung vho, Herrn Tho-
mas Querl, Ruhrallee 92, 44139 Dortmund

Sport-Dater: Chronik und Handbuch fiir Training und Spiel

Fiir Trainer mit Uberblick

Trainern und Ubungsleitern, die
auch im Trubel der Saison den
Uberblick behalten wollen, bietet
dieser Terminkalender genau die
richtige Unterstitzung:

- TerminUbersichten,

- Adressverzeichnis,

- Trainingstbersichten,

- Rubriken fiir Zeitungs-
ausschnitte und Tabellen

- und natdrlich ein groBzligiges

DM 22,80

Kalendarium.
Mlll ggm

Bestellschein Seite 13

GEW T RNEN

Wie?
Rufen Sie uns an!
72 Seiten mit
Erfolgstips.
Unser neuer
Teamkatalog == /74
gratis fur Sie.

Telefon (022 34)95729-0

MASITA

sportswear

Erhiltlich in guten Sporthausern.
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Erinnern Sie sich noch an die Welt- * VITAMALZ erhdht die kérper-

meisterschaft in Stuttgart? liche Belastbarkeit.

Der sensationelle 10.000 m Lauf
von Stéphane Franke

* VITAMALZ férdert die Konzen-
jotionsfdhigkeirt,

gehérte zu den High-

Iw- lights. Als bester
I . Nichtafrikaner be-

e VITAMALZ steigert das musku-
lare Wohlbefinden.

legte er Platz 4.

Eine leistung, die

nicht zuféllig ist.

Das sind die Ergebnisse einer akiu-
ellen Testreihe am  Institut fiir An-

gewandte Trainingswissenschaften
Stéphane Franke gehért zu den e.V." in leipzig. Durchgefihrt von
Sportlern, die durch sorgféltige Vor- Prof. Dr. med. G. Neumann, im

@& :
bereitung Ihre Erfolge planen. Dleser Marz ‘@4,
®
Gemeinsam mit seinem Trainer hat Ma nn wel B' VITAMALZ.

er einen speziellen Trainingsablauf Viel Energie.

zusammengestellt. Ausdauer und was VI:l"(Goehs::‘f:‘:;‘k.

Tempo werden dabei konsequent

[ ]
aufgebaut. er WIII.

Dazu gibt es ein Ernghrungspro- VITAMALZ spielt dabei eine
gramm, in dem Kohlenhydrate zu entscheidende Rolle. Stéphane
den entscheidenden Leistungsbrin- Franke kann das nur bestatigen.
gern z&hlen, insbesondere die flus- Und wissenschaftliche Tests geben
sigen Kohlenhydrate. ihm recht.

Wer alles gibt, der muB sich auch rasch wieder
aufbauen kénnen. Mit fliissigen Kohlenhydraten
geht das am schnellsten. VITAMALZ bietet natiirli-
che Energie pur. Denn VITAMALZ ist reich an
flissigen Kohlenhydraten. Und es enthalt zusitzlich
den wichtigen Vitamin-B-Komplex, der unter Wis-
senschaftlern als Motor des Stoffwechsels gilt.



ger” oder

_Funfe rein und

raus!”

Eine Spielform zur Schulung des Uberzahl- bzw. Unterzahlspiels.

Ein Beitrag von Frank Wormuth

Vorbemerkungen

Die selbstverstdndlichste Aussage,
die ein Trainer machen kann, ist,
dafl ein FufBballspiel aus einem
11 gegen 11 besteht.

Wenn jedoch ein Spiel unter die-
sem Aspekt betrachtet wird, so
ist festzustellen, dal an der je-
weiligen direkten Spielhandlung
weniger Spieler beteiligt sind.
Selbst bei dem heutigen Ver-
such, tiberall in Ballnihe eine
Uberzahl zu erreichen, besteht
meist nur ein Zahlenverhiltnis
von maximal 5 gegen 5. Die rest-
lichen Spieler verhalten sich
.spielorientiert™, sind aber nicht
unmittelbar mit dem Ball in
-Kontakt”. Da das Spiel aber
stindig in Bewegung ist bzw.
sein sollte. ergeben sich direkt
am Ball laufend unterschiedliche
Zahlenverhiltnisse zwischen bei-
den Mannschaften (5:4, 4:5, 3:3,
3:0 2, 1:1; 23 e W liese
Gleich- bzw. Ungleichgewichte
haben fiir die direkt an der Spiel-
situation beteiligten Spieler unter-
schiedliche Verhalten zur Folge.

O Bitte liefern Sie mir/uns

ab Heft

die Zeitschrift
"fuBballitraining" (Herausg.: Gero Bisanz)
__ Wahr__ (frihestmoglicher Abo-

So miissen z.B. abwehrende
Spieler gegen eine Uberzahl eher
verhalten reagieren, d.h. mehr
reagieren als agieren: die Gegner
nach auBen dringen, das Tempo
drosseln und auf Unterstiitzung
warten, so daf} die Balleroberung
einfacher und risikoéirmer wird.
Uberzahl im Angriff bedeutet oft
schnelles Kurzpafispiel, Hinter-
laufen und den tiberzihligen Mit-
spieler freispielen.

Bei einer Gleichzahl ist vor allem
das richtige 1 gegen 1-Verhalten
wichtig.

Situative
Trainingsformen

Eine bekannte Regel besagt:
.Der Wettkampf schreibt uns
Trainern das Training vor®. So-
mit bedeutet Training nichts an-
deres, als dal Sequenzen aus
dem Wettkampfspiel herausge-
nommen, also kiinstlich” ins
Training iibertragen werden, um
situativ angemessenes Verhalten
der Spieler zu iiben.

Sportfachliteratur:
Expl.

Unter methodischen Aspekten
betrachtet, wird in der Regel mit
dem Gleichzahlspiel (1:1, 2:2,
3:3 usw.) begonnen, um dann
zum Uber- und Unterzahlspiel in
diversen Ubungs- und Spielformen
iiberzugehen.

Als Abschluf schlieft sich meist
das Spiel 8 gegen 8, 9 gegen 9
usw. mit allen trainingsiiblichen
..Nachteilen™ an:

[J geringe Torraumszenen

[J ldngeres Mittelfeldspiel

[J schnell sich auflésende Un-
gleichzahlen in einzelnen Spiel-
situationen.

Nun stellt sich also dem Trainer
die Frage, wie ein wettkampfge-
rechtes, situatives Training so
gestaltet werden kann, daff er
standig dariiber Kontrolle hat,
ohne dabei aber das Spiel unter-
brechen bzw. neu erkldren zu
miissen:

Eine Spielsituation | kiinstlich®
herstellen (mit entsprechendem
Spielerverhalten), diese ldngere
Zeit aufrechterhalten (zu Ubungs-
zwecken) und dann so zu ver-

Bestellschein (bzw. Kopie) einsenden an Philippka-Verlag, Postfach 6540, D-48034 Miinster
Schweiz: ISM Sportmarketing, FabrikstraBe, CH-8505 Pfyn/Osterreich: teamsport, BahnhofstraBe 31, A-6175 Kematen

Ich abonniere fuBballtraining

Ich bestelle aus lhrem Programm an

[ Buchen Sie den Bezugspreis jahrlich nach dem

© Gewiinschte Zahlungsweise:

dndern, daf ohne Unterbrechung
eine neue oder vergleichbare
Spielsituation auf die Spielenden
zukommt (eben wettkampfspiel-
bezogener). Hier wird eindeutig
vom Spieler bzw. einer Gruppe
situatives, richtiges taktisches
Verhalten verlangt (individual-
und gruppentaktisches Verhalten)
und zwar iiber lingere wie auch
kiirzere Zeit (Stichwort: reakti-
onsschnelles Erfassen der Spiel-
situation und richtige Anpas-
sung).

Nachfolgend mochte ich eine
mogliche Spielform vorstellen,
die diese Liicke zwischen den
Ubungs- und Spielformen der
Gleich-/Uber-/Unterzahl und dem
11 gegen 11 schlieft — eine Form
also, die den ,Leerlauf® eines
normalen Spiels ausschaltet. Ich
habe es ,Denzlinger genannt,
da es zum ersten Mal in der A-
Jugend des FC Denzlingen/Frei-
burg erfolgreich angewendet
wurde. Es konnte aber auch ganz
allgemein als ,Fiinfe rein und
raus™ tituliert werden.

Beginn: Heft 1/91) im Abonnement.

Diese Bestellung gilt bis auf Widerruf, mindestens
aber flr 1 Jahr. Kindigen kann ich mit 6-Wochen-
Frist zum Ende eines Kalenderjahres.

Das Jahres-Abonnement kostet 1995 (12 Aus-
gaben, davon 4 in 2 Doppelausgaben) im Inland
DM 67,20, im Ausland DM 74,40, jeweils frei
Haus.

Hinweis fiir den Verlag

Ich wei3, daB ich die Abonnement-Bestellung
innerhalb von 10 Tagen (Absendung in diesem
Zeitraum gen(igt) beim Philippka-Verlag, Postfach
65 40, 48034 Munster, schriftlich widerrufen kann.

2. Unterschrift des Abonnenten

(Titel abklrzen)

1. Januar bzw. bei Literaturbestellungen den
Rechnungsbetrag ab von meinem/vom*

__ Expl.
Konto-Nr.:
—El bei (Bank):
——Expl. BLZ:
Besteller: * Konto-Inhaber bin nicht ich, sondern:
[ Ich zahle sogleich nach Rechnungserhalt.
StraBe: Datum:
PLZ/Ort: Unterschrift:
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Checkliste

Wozu eignen
sich die
Spielformen?

Schwierigkeitsstufe
J Anfinger

& Fortgeschrittene
J..Absolute Kénner”

Organisationsvorgaben
 ganzes Spielfeld

& halbes Spielfeld
dkleineres Spielfeld

& tragbare Tore

& Hiitchen/Stangen

X Biille

& Trainingshemdchen

(1 Halle

Schwerpunkt

& Angriff
(Individual- und
Gruppentaktik)

& Verteidigung
(Individual- und
Gruppentaktik)

J Angriff
(Mannschaftstaktik)

A Verteidigung
(Mannschaftstaktik)

J Aufwidrmen/Ausklang

J Spaf

A Technik

& Konditionsschulung

14 fupballtraining

Spielablauf

Organisation, Material,
Spieleranzahl

[J 2 Teams zu je 5 Spielern wer-
den zum 5 gegen 5 aufgeteilt.

[ 2 Tore mit je 1 Torhiiter (sind
keine Torhiiter vorhanden, dann
koénnen Tore nur direkt, d.h. nur
direkt nach Vorlage geschossen
werden).

L] Zahlreiche Bille werden als
Reservebille in den Toren ver-
teilt.

[J 6 Hiitchen/Marker als Spiel-
feldbegrenzung. Spielfeldmalie:
Linge etwa 40bis 50 Meter,
Breite etwa 20 bis 30 Meter.

Ablauf, Zeit,
Belastung

[ Das Spiel beginnt mit einem
5 gegen 5. Freies Spiel. Kein Ab-
seits.

[J Die Spieldauer umfaBt min-
destens 10 Minuten. Moglicher-
weise sind einige Durchgiinge
hintereinander moglich.

[0 Im Verlauf des Spiels ruft
der Trainer namentlich Spieler
aus dem Spiel heraus. Diese
miissen dann, egal ob am Ball
oder nicht, sofort das Spielfeld
verlassen und anschlieBend um
dieses herum traben (aktive Er-
holung!). Spieler, die ums Spiel-
feld traben, werden ebenfalls
namentlich vom Trainer aufge-
rufen. Diese starten dann in das
Feld zuriick, um sich so schnell
wie moglich und erforderlich
wieder am Spiel zu beteiligen.

Spielziel

Zielstellung und
Schwerpunkte

Durch das laufende Heraus- und
Hineinholen der Spieler durch
den Trainer, kann dieser diverse
Situationen schaffen, ohne dabei
das Spiel unterbrechen zu miissen.
Die Spieler miissen die durch
den Trainer gezielt hergestellten
Spielsituationen erkennen (peri-
pheres Sehen, miteinander reden)
und sich entsprechend taktisch
richtig verhalten.

Voraussetzung fiir diese Spiel-
form ist, daB der Trainer erkennt,
wann ein Spieler konditionell
iiberfordert (3 gegen 1 iiber
30 Sekunden erfordert fiir den
verteidigenden Spieler Y hohe
konditionelle Voraussetzungen)
bzw. unterfordert wird (Spieler
X lauft bereits seit 5 Minuten
ums Spielfeld).

Beispiel

Mannschaft A spielt zu dritt ge-
gen Mannschaft B (zu zweit) in
deren Hilfte. 3 Spieler der
Mannschaft B (Unterzahl) traben
zu diesem Zeitpunkt am Tor der
Mannschaft A (Uberzahl) vorbei.
Durch Zuruf von zwei Namen
der trabenden Spieler entsteht
folgende Situation: die unter-
zahlspielende Mannschaft B muf3
sich bei der Verteidigung so ver-
halten, daf3 die iiberzahlspielende
Mannschaft so lange am Torer-
folg gehindert wird. bis die 2
vom Trainer aufgerufenen Spieler
zur Unterzahlmannschaft dazu-
stoBen kénnen. Aus einem Unter-
zahlverhalten wird nun ein Uber-
zahlverhalten von B und umge-
kehrt fiir Mannschaft A.

Vor-/Nachteile

Vorteile

(3 Schulung des situativen Er-
kennens und des entsprechend
taktisch  richtigen Verhaltens
fdes einzelnen und der Gruppe)
ohne Unterbrechung des Spiels
(Anwendung aller taktischen
Mittel).

1 FuBballspezifisches Konditions-
training, das durch den Trainer
beeinfluBibar ist. So ist auch ein
differenziertes Training méglich.
Ein hohes Spieltempo stellt da-
bei hochste konditionelle Anfor-
derungen.

[J Aktive Erholung durch Traben
um das Spielfeld.

[J Erhéhung der Attraktivitiit
des Trainings (Spiel auf 2 Tore
mit stindigen Torraumszenen)
und Erfolgssteuerung durch den
Trainer.

[] Hohe Anforderungen an die
Aufmerksamkeit: Die Spieler
miissen sich stindig konzentrieren
(im Verlauf des Spiels und auch
in der Trabphase — bei Einstieg
ins Spiel sollte der Spieler die
Situation bereits kennen).

[J Kein Leerlauf im Spiel, da
sich stindig Torraumszenen er-
geben und die maximale Spieler-
konstellation 5 gegen 5 ist.

[J Keine feste Positionsvor-
gaben, d.h. der Spieler spielt auf
allen moglichen Positionen.

Nachteile

[ Der Trainer verliert den
Uberblick iiber die Auswechse-
lungen. Folge: Uber- bzw. Unter-
forderung der Spieler.




Sie verstehen in lhrem Verein
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JUGENDTRAINING

~ Die vielen Méglichkeiten des
~ TorschuBtrainings Teil 2

Ein Beitrag von Burkhard Gartner

Torschufsiibungen bieten den
grofiten Motivationsanreiz fiir
alle Fufballspieler egal wel-
cher Spiel- und Altersklasse sie
nun angehoren. Dabei konnen
durch interessante und zielge-
richtete Aufgabenstellungen
viele Leistungsfaktoren des
Fufballs quasi ‘nebenher’ mit-
geschult werden!

Mit dieser 2. Folge werden
weitere Ubungsmoglichkeiten
fiir ein abwechslungsreiches
Torschufiprogramm vorgestellt.

r Treffpunkt
o K K-Markt /]

FOTO: UDO REINKER

2 Spieler stellen
1 sich als Angriffs-

spitzen an der
Strafraumgrenze vor
einem Tor mit Torhiiter
auf.
Die (ibrigen Spieler
haben je einen Ball und
postieren sich zundchst
kurz vor der Mittellinie
an einer Spielfeldseite.
Vor der Spielergruppe
ist mit Hlitchen oder
Stangen ein Slalom-
Parcours aufgebaut.
Der Trainer stellt sich
seitlich vom Parcours
vor der Spielergruppe
auf,

16 fusballiraining

Flanke nach Vorgabe

Ablauf

Der erster Spieler der
Gruppe dribbelt auf den
Slalom-Parcours zu und
hat dabei den Blick vom
Ball geldst, so daf er
gleichzeitig auch den
Trainer beobachten
kann.

Denn der Trainer gibt
kurz vor Erreichen der

Slalomstrecke ein
Zeichen, das die an-
schlieBende Angriffs-
aktion des Spielers be-
stimmt:

1. Erhobener rechter
Arm:

Der Spieler dribbelt
durch den Slalom-
Parcours und flankt
anschlieBend auf die

beiden Angriffsspitzen
vor das Tor.

2. Erhobener linker
Arm:

Der Spieler muf sich
den Ball bis zur Grund-
linie vorspielen, sofort
der Selbstvorlage nach-
starten und aus dem
Lauf mdglichst direkt vor
das Tor flanken.

3. Gekreuzte Arme:
Eine Angriffsspitze
kommt entgegen. Der
AuBenspieler spielt
einen Doppelpal mit
der Spitze und flankt
anschlieBend wiederum
vor das Tor.

Variationen

W An der Seitenlinie
ist auf der Hohe der
Strafraumlinie gin
etwa 2 Meter breites
Hiitchentor aufge-
baut. Die AuBen-
spieler starten an der
Mittellinie und durch-
spielen aus dem
Dribbling heraus das
Hiitchentor.
Unmittelbar nachdem
der Ball das Kleintor
passiert hat, be-
kommt der AuBen-
spieler vom Trainer
per Handzeichen das
Ziel der Flanke vor-
gegeben:

erhobener rechter
Arm: kurzer Pfosten
erhobener linker
Arm: langer Pfosten.
M Gleicher Ablauf
mit 3 Angriffsspitzen:
Bei gekreuzien
Armen muB der
AuBenspieler nun
den Ball zur
Strafraumgrenze
zuriickspielen.
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Die Spieler wer-
den in 2 gleich
groBe Gruppen

aufgeteilt:

Die Spieler der einen
Gruppe dribbeln als
LZuspieler” in einem
abgegrenzten Quadrat
von 10 x10 Metern kurz
vor der Mittellinie.

Die Spieler der anderen
Gruppe spielen sich als
LStiirmer” in ginem
weiteren Viereck, das
etwas weiter zum Tor
hin aufgebaut ist, einen

SteilpaB nach Nummernaufruf

Variationen

W Der Ubungsraum
der Stlirmer wird auf
gine Breitevon 30
Metern vergriBert, so
daf die Angreifer
beim Zusammenspie!
innerhalb dieses
Raumes nun auch
hohe Flugbélle sin-
streuen kiinnen.

W Die Angreifer, die
nicht aufgerufen wer-
den, versuchen je-
weils innerhalb des

. Ubungsraumes den
Ball in der Bewegung Steilpal auf den be-
Mt . treffenden Stiirmer
Jeweils ein Zuspieler abzufangen. Der
und ein Stirmer bilden Zuspieler muf also
ein Spielerpaar und be- gegebenentalls den
kommen eine Nummer. ~ SteilpaB hoch Giber
Der Trainer stellt sich den Raum spielen
an der Seite der beiden Ablauf schnell auf das Zeichen,  und schlieBt beim Tor gang die Aufgaben ge- (lupfen)
Ubungsrdume auf. Zwischendurch ruft der  beobachtet die Frei- mit Torhiiter ab. tauscht werden. B Fiwa 25 Meter vor
Trainer eine Nummer laufbwegung seines Nachdem der Stirmer Anschliefiend ruft der dem Tor ist mit Hit-
auf, Mitspielers und spielt seinen Ball wiedergeholt  Trainer die néchste chen eine . Absgits-
Wird beispielsweise das  einen genauen und hat, kehren die beiden Nummer auf. Jinie" marl?iert Der
Spielerpaar ,1" aufge- flachen SteilpaB inden  Spieler auBerhalb des Angreifer darf ‘vm dem
rufen, so startet sofort Lauf des Stirmers. Ubungsraumes in die Steilpad diese Linie :
Stirmer 1 in den freien  Der Angreifer nimmt Ausgangspositionen noch nicht tiber-
Raum Richtung Tor. anschliefend das zuriick. schritten haben (z.B.
Zuspieler 1 reagiert Zuspiel kurz und sicher  Es kénnen auch von durch Bﬂgﬂﬂlauf)l
ebenfalls mdglichst in der Bewegung mit Durchgang zu Durch- :
1 aus 3 nach Aufruf
Die Spieler teilen Variationen
gleﬁhégl?ssgr?tzﬂf W Der Angreifer mus
Jeweils eine dieser 3er- nach dem Steilpa

Gruppen stellt sich im
Wechsel etwa 40 Meter
vor einem Tor mit Tor-
hiiter auf.

Ein weiterer Spieler hat
als Zuspieler alle Bélle
und postiert sich kurz
vor der Mittellinie.
Nach Abschluf einer
Aktion riickt sofort die
nachste 3er-Gruppe vor
das Tor.

Der Trainer stellt sich
an der Seite des
Ubungsraumes auf, so
daB er den Ablauf nicht
stort.

Die Aufgabe des
Zuspielers kann nach
einigen Durchgangen
zwischendurch immer
wisder von einem an-
deren Spieler Uber-
nommen werden.

Ablauf
Die 3 Spieler vor dem

Tor kreuzen zunchst als

Angriffsspieler mit
Querbewegungen
(Abseitslinie!) die Lauf-
Wege.

Zwischendurch ruft der
Trainer laut den Namen
von einem der 3 An-
greifer auf.

Dieser Spieler startet
anschliefend sofort in
den freien Raum vor das
Tor mit Torhiiter.

Der Zuspieler versucht
ginen genauen PaB auf
den Stlirmer, der von
den beiden anderen
Spielern der Gruppe ab-
gefangen werden kann.
Diese dirfen sich dabei

jedoch nicht in Richtung
Tor, sondern aus-
schlieBlich seitwérts be-
Wegen.

Wenn der Steilpal an-
kommt, schlieBt der An-
greifer nach einer kurzen
Ballkontrolle beim Tor
mit Torhiter ab.
Anschliefiend startet die
ndchste Ubungsgruppe

mit den Querbewegun-
gen, bis der nachste
Aufruf eines Namens
durch den Trainer er-
folgt.

direkt abschliefen.

W Der Angreifer mufl
nach dem Steilpaf
auf den Torhiiter zu-
dribbeln und im

1 gegen 1 ausspielen.
W Neben dem Tor
wartet ein zusétzlicher
Spieler als Verteidiger.
Nach Aufruf des An-
greifers lauft dieser
Verteidiger vor das
Tor,um den Torab-
schiufi des Stirmers
im 1 gegen 1zu ver-
hindern.

fupbalitraining 17
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Seitwirtsschritte riickwirts und Lauf zum Ball

RickpaB und Lauf zum Ball

Die Spieler stel-
len sich paarwei-
se hintereinander

etwa 40 Meter vor ei-
nem Tor mit Torhiiter
auf.

Vom ersten Paar hat
2undchst jeder Spieler
einen Ball am Fufl.
Etwa 20 Meter zentral
vor dem Tor liegt ein
weiterer Ball bereit.
Der Trainer stellt sich
seitlich von diesem Ball
auf.

Ablauf

Die beiden ersten
Spieler dribbeln auf
einer Hohe in lockerem
Tempo los.

Dabei lsen sie den
Blick vom Ball, so dai
sie gleichzeitig auch
den Trainer beobachten
knnen, denn dieser
gibt zwischendurch ein
Handzeichen.

In diesem Moment sol-
len die beiden den Ball
mit der Innenseite zum
ndchsten Spielerpaar an
der Mittellinie zuriick-
spielen und sofort zum
Ball vor dem Tor starten.
Der Spieler, der zuerst
am Ball ist, schlieft auf
das Tor mit Torhiiter ab.

Variationen

M Die beiden Spieler
miissen auf der Lauf-
strecke zum Ball je-
weils eine Zusatzauf-
gabe erflillen (z.B.
Rolle vorwdrts,
Bauchlage, ganze
Drehung).

W Der Trainer stellt
sich mit dem Ball in
den Hénden vor dem
Tor auf und wirft die-
sen steil in die Luft.
Die beiden Spieler
miissen somit nach
dem Laufduell zuerst
ginen springenden
Ball verarbeiten bevor
sie zum Torabschluf
kommen.

Die Spieler teilen
sich wiederum
paarweise auf und

postieren sich zundchst
in einem Abstand von
etwa 40 Metern zur
Grundlinie an einer
Spielfeldseite.

Der Trainer stellt sich
vor dem Tor mit Tor-
hiiter auf und legt je-
weils einen Ball vor der
Strafraumgrenze bereit.

Ablauf

Die beiden Spieler des
ersten Paares bewegen
sich zundchst neben-
ginander mit dem
Riicken zum Tor und
mit Seitwartsschritten
vom Spielfeldrand zur
Mitte.

Der Pfiff/Zuruf des
Trainers ist dann das
Startzeichen fiir ginen
Wettlauf um den Ball.
Die Spieler drehen sich
blitzschnell in Richtung
Tor, sprinten zum Ball
und versuchen, im

1 gegen 1 zum Torab-
schiuB zu kommen.
Nach der Aktion legt der
Trainer ginen neuen
Ball bereit und das
ndchste Paar beginnt
mit dem Seitwartslauf.

Variationen

W Der Trainer stellt
sich mit dem Ball am
FuB vor dem Tor auf.
Nach dem Start-
zeichen spielt er den
Ball in den freien
Raum, so daf die
beiden Spieler blitz-
schnell auf dieses
Zuspiel reagieren
milssen, um als

Erster am Ball zu sein.

W Die beiden Spieler
miissen auf der Lauf-
strecke zum Ball eine

Zusatzaufgabe erfilllen.

W Die beiden Spieler
bewegen sich mit ver-
schiedenen Lauf-

formen zur Mitte (z.B.

Hopserlauf, Skipping).

Praxishilfen fiir Ausbildung und Training

Methodik, Kinder- und Jugenditrai-
ning, Trainingslehre, Technik und
Taktik, Mannschaftsfihrung.

136 Seiten

DM 30,00 [dh‘f ' .Q,L}E

Passen (Zuspiel)

Passen mit der Innen- und
AuBenseite. Kleine Parteispiele
auf Tore.

40 Minuten

Goal 1 Arbeitshilfen fiir die
Das Lehrvideo zur FuBball- T B-Trainer-Ausbildung
A technik. . zur Trainer-Ausbildung Praxisteil:
i HN A0 LEimgR i A Bl im FuBball (B-Lizonz) Einzelspiel und Ballgeschicklichkeit,
; reiches Jugendtraining: - Zuspiel/StoBarten, An- und Mitnah-
: Dribbiing - : me des Balles, Uben und Trainieren
iAo Giundiagan. Ubungen im am Pendel, Parteispiele: Passen -
: begrenzten Raum. Spielformen. Anbieten und Freilaufen, Tor-
: Komplexe Formen schuBibungen/TorschuBtraining,
2 IaEhen Abwehrschulung u.v.m.
i Der Spannstof als TorschuB3. Theorieteil:
& .
i Wettkampfformen.
i

DM 19,90
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Wettlauf zum Ball aus verschiedenen Raumen

Wettlauf durch Hiitchentore zum Ball

A 1

h Die Spieler haben
je einen Ball und
¥ teilen sich zu-
ndchst in 2 gleich grofie
Gruppen auf.

Die Spieler der einen
Gruppe A dribbeln als
Verteidiger” in einem
abgegrenzten Viereck
etwa 40 Meter vor dem
Tor.

Die Spieler der anderen
Gruppe B dribbeln als
Stirmer” in einem an-
deren Quadrat, das
etwas weiter zum Tor
hin seitlich aufgebaut
ist.

Jeweils ein Spieler von
A bzw. B bilden ein
Paar und bekommen
vor Ubungsbeginn eine
Nummer zugeteilt.

Ablauf

Zwischendurch ruft der
Trainer eine Nummer
auf.

Wenn beispielsweise
die ,1" aufgerufen wird,
startet Stiirmer 1 per
Dribbling Richtung Tor.
Verteidiger 1 I48t da-
raufhin sofort seinen
Ball innerhalb des Vier-
ecks liegen, setzt nach
und versucht, Stiirmer 1
noch am Torerfolg zu
hindern.

Nach Abschluf einer
Aktion laufen die beiden
Spieler aufien herum in
die Ubungsrdume
zuriick.

Nach einigen Durch-
gdngen kommt es dann
zu einem Rollentausch.

Variationen

M Die Verteidiger-
Gruppe paBt sich
innerhalb des Vier-
ecks einen Ball zu.
W Die beiden Vier-
ecke ,A" und ,B" wer-
den nebeneinander
aufgebaut. Der Trainer
ruft nun eine Nummer
+einen der beiden
Buchstaben auf. Der
Spieler aus dem Vier-
eck mit dem aufge-
rufenen Buchstaben
ist der Angreifer, sein
Mitspieler der Ver-
teidiger.

"=59 Die Spieler wer-
den in Paare auf-
& geteilt, die sich
am Spielfeldrand, etwa
40 Meter vor einem Tor
mit Torhiiter aufstellen.
Ein Spieler ist jeweils
der Stlirmer, sein Mit-
spieler der Verteidiger.
20 Meter zentral vor
dem Tor liegt ein Ball
bereit. AuBerdem sind
zwischen Ball und
Paaren 2 Stangen- oder
Hiitchentore nebenein-
ander aufgebaut.

Der Trainer stellt sich
s0 auf, daB er nach je-
der Aktion méglichst
schnell einen neuen
Ball bereitlegen kann.

Ablauf

Die Spieler des ersten
Paares traben parallel
zum Tor in Richtung
Spielfeldmitte, der
Stiirmer l4uft dabei in
kurzem Abstand vorne-
weg.

Auf den ersten Pfiff des
Trainers starten beide
Spieler gleichzeitig zum
Ball.

Unmittelbar danach gibt
der Trainer mit einem
zweiten Pfiff das rich-
tungweisende Kom-
mando: Bei einem lan-
gen Pfiff miissen beide
Spieler durch das linke
Hutchentor zum Ball
sprinten, bei einem kur-
zen Pfiff durch das
rechte Hiitchentor.

Variationen

M Der Stlirmer darf
nach einem erfolg-
reichen Wettlauf zum
Ball nur direkt auf
das Tor schiefien.

W Es werden 2 2u-
sétzliche Kommandos
gingebaut.

Kein Piiff: Direkter
Spurt zum Ball.

2 x kurzer Pfiff: Beide
Htchentore milssen
zundchst durchlaufen
werden.

W Wenn der Ver-
teidiger den Stiirmer
in ein 1 gegen 1 ver-
wicke!n kann und da-
bei den Ball erobert,
s0 kann er ebenfalls
ein Tor erzielen.

3. Internationales Fussballturnier

/‘}:‘\ um den Casino-Wanderpokal

J‘eefe Pfingsten 1996, 25. - 30. Mai

TiroL’ausTRIA Senioren, Alte Herren, Damen, A-Jugend, SR-Mannschaften
FUSSBALL VOM FEINSTEN — VON PROFIS FUR PROFIS!
PREIS PRO PERSON AB DM 299.— (DM 195,— im Appartement)
Leistungen: 6 Tage Unterbringung in Spitzenhotels Threr Wahl. HP, routinierte Turnierleitung,
Siegerehrung und Feier in der Olympiahalle und vieles mehr.
Auf Anfrage ausfiihrliche Infos, Hotelkataloge. Touristeninformation.
Individuelle Betreuung und Beratung durch unsere Kontaktperson in Deutschland:
Schiedsrichter Heinz Becker, Biirgermeister-Jager-Str. 8, 69214 Eppelheim
Tel. und Fax: 0 62 21/76 08 67, Mobil: 01 72 6 31 71 00
Achtung: Die Teilnehmerzahl ist begrenzt,
die Beriicksichtigung der Anmeldungen erfolgt nach Eingangsdatum.
Ausrichter: Fussballclub Casino Seefeld, Fremdenverkehrsamt Seefeld
Sportsekretariat der WM-Sportanlagen

Unterlagen erhalten Sie auch von der Olympia-Gesellschaft, Rathauspassage
A-6100 Seefeld/Tirol, Tel.: 00 43/52 12/24 32, Fax: 00 43/52 12/40 82
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L
Verfolgungslauf Hiirdensprung und Start zum richtigen Ball

Ablauf

Ablauf

Etwa 40 Meter vor R Die Spieler teilen .
8 ginem Tor mit Zwischendurch ruft der Van.atlunm. 9 sich zum Wettlauf  Die beiden Spieler des Veoai!
Torhiter ist mit Trainer einen Stirmer W Die Angreifer um den Ball wie-  ersten Paares starten W Der Torschuf

Hiitchen ein Viereck ab-  per Namen auf. massen vor dem Tor- gerym paarweise auf. auf ein Handzeichen nach einem erfolg-
gesteckt, das nochmals ~ Dieser Angreifer startet schuB ein Hitchentor  pje Spielerpaare starten ~ gleichzsitig zum Lauf reichen Lauf muf
unterteilt ist sofort per Tempo- durchdribbeln, das jeweils aus einer Aus-  ber die Hirden. nicht direkt erfolgen.
In der Viereckhdlfte dribbling auf das Tor etwas seitlich versetzt  gananosition 40 Meter  Kurz nach dem Ab- Der Ball kann auch
Richtung Tor dribbeln ~ zu, um einen Treffer zu vom Tor aufgebaut zentral vor einem Tor sprung ruft der Trainer zundchst kurz in
die meisten Spielerals  erzielen. Wil ooy mit Torhiter. gine Nummer zu. Die Richtung Tor an- und
Stiirmer mit je einem Einer der 3 Verteidiger I Der Verteidiger 30 Meter vor dem Tor Spieler reagieren blitz- mitgenommen und
Ball frei durcheinander.  (nacheinander im kann nach einem Ball-  sing 2 Hiirgen neben- schnell auf dieses maglicherweise aus
3 weitere Spieler sind Wechsel) verfolgt je- gewinn ebenfalls ein ginander aufgestellt. Signal und starten so- einem 1 gegen 1 her-
von 1 bis 3 durch- weils den aufgerufenen Tor erzielen. Desweiteren liegen etwa  fort zum richtigen Ball, aus verwertet werden.
numeriert und stellen Angreifer und versucht, W Etwa 30 Meter vor 25 Meter vor dem Tor um mit einem erfolg- W Die beiden Spieler
sich als Verteidiger in den Torabschlub noch dem Tor wird eine in einem seitlichen reichen TorschuB abzu- massen dig Hirden
der anderen Halfteauf.  zu verhindern. Hiirds aufgestellt. Der Abstand von jeweils schlieBen. durchkriechen und be-
Der Trainer postiert Nach Abschluf der An‘egifer muf vor 5 Metern 4 Balle bereit,  AnschlieBend ersetzt kommen dann die
sich neben dem Vier- Aktion kehren beide dem Torabschiuf die die durchnumeriert der Trainer den ver- Nummer des richtigen
eck. Spieler auBen herum in  Hlrde durchspielen, sind. schossenen Ball und Balles zugerufen.

die Ausgangsrume der Verteidiger muB Der Trainer postiert sich  gibt das Startzeichen fur

zuriick und der Trainer die Hurde beim Nach- seitlich von diesen das nachste Spieler-

ruft nach einiger Zeit setzen Uberspringen. Ballen. paar.

ginen neuen Stirmer
auf. .

Sammelmappen flr fuBballtraining aus grinem Leinen mit Originaltitel-Aufdruck

und Jahreszahl-Aufkleber (ab 5 Mappen frei Haus) DM 14,50

Wir haben reduziert:

fuBballtraining-Sammelbande

jetzt zu noch gunstigeren Preisen!
Sammelband 1 (1983), 64 Seiten DM 9,80
Sammelband 3 (1985), 96 Seiten DM 11,80
Sammelband 4 (1986), 112 Seiten DM 12,80
Sammelband 5 (1987), 112 Seiten DM 12,80
Sammelband 7 (1989), 112 Seiten DM 12,80
NEU:Gesamtpaket 1 bis 7 DM 39,80
Sonderpreise flir andere Jahrgange:

1991 (10 Hefte) DM 20,00
1992 (Hefte 7 bis 10) DM 11,00
1993 (11 Hefte) DM 32,00

philphia
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us meiner jahrelangen
Trainererfahrung weill
ich, wie schwer es ist,
besonders im mittle-
ren und unteren Lei-
stungsbereich Gelder
fiir Trainingslager, Essen fiir die
Mannschaft nach den Spielen,
Trikots, verniinftige Bille usw.
zu bekommen. Diese Erfahrun-
gen machen sicher auch viele
meiner Trainerkollegen. Es gibt
einzelne Mizene, die mal einen
Satz Trikots zahlen, oder kleine
Gruppen von Forderern, die ein
Abendessen spendieren, jedoch
ist eine Kontinuitit fiir den Ver-
ein damit nicht verbunden.
Ich méchte heute einen Weg auf-
zeigen, der es sowohl zulidBt,
auch weiterhin mit diesen Miize-
nen zusammenzuarbeiten als
auch iiber einen speziellen Spon-
sorvertrag weitere Mittel zu er-
halten. Dieser Weg gilt fiir den
oberen wie den mittleren und un-
teren Leistungsbereich und ist un-
abhiingig von der GroBe des Ver-
eins und der Spielklasse.

Was ist Sport-
sponsoring?

Beim Miizenatentum steht nur
das Geben ohne Gegenleistung
des Vereins im Vordergrund.

Hierdurch wird zum einen den fi-
nanzschwicheren Vereinen die
Maoglichkeit geboten, Sachmittel
zu erhalten, und zum anderen ein
finanzstirkerer Verein in die La-
ge versetzt, gesparte Gelder fiir
Sachmittel anderweitig einzuset-
zen (z.B. fiir Aufwandsentschii-
digungen).

Die Continentale Versicherung
hat bereits mit tiber 150 Vereinen
bundesweit iiber ihre zustindigen
AuBendienstmitarbeiter solche
Sponsorvertriige geschlossen, so
daB ich hier nicht iiber theore-
tische Inhalte, sondern praxis-
bezogene Arbeit berichte.

Sportsponsoring —
Leistung und Gegenlelstung

Ein Beitrag von Detlef Austermann

Wie sieht dieser
Weg aus?

Das klar 6konomisch ausgerich-
tete Sponsoringziel hat natiirlich
nur Erfolg, wenn die Ziele der
Sponsoringpartner harmonieren.
Die Grundanforderung an diese
Sponsorenmafinahme lautet: Lei-
stung und Gegenleistung. Im Ge-
gensatz zu Borussia Dortmund —
Werbepartner der Continentale —
und anderen zentralen, image-
orientierten Mafinahmen, die ihre
Gegenleistung  schwerpunkt-
mafBig durch Medienprasenz,
Werbung, Imagetransfer usw.
rechtfertigen, bieten die Sponsor-
partner unseren Agenturen kon-
krete Akquisitionsméglichkeiten
innerhalb des Vereins. Die Con-
tinentale bietet iiber ihre Ver-
triebspartner allen Vereinen eine
klare, transparente und einheit-
liche Vertragsbeziehung an. Da-
bei sucht sie nicht unbedingt
nach Méglichkeiten der Trikot-,
Banden- oder Anzeigenwerbung,
sondern es wird versucht, zusam-
men mit den Vereinen Geschiifts-
potentiale zu 6ffnen.

Alle Geschiifte, die durch den
Verein, die Mitglieder und deren
Beziehungsfeld mit den Agentu-
ren der Continentale zustande
kommen, werden fiir den Verein
in Punkte umgerechnet und be-
deuten immer wieder Sach- und
Geldleistungen fiir den Verein.

[ Vor der Vertragsunterzeich-
nung mufl der Verein seine
Bereitschaft zur Zusammenarbeit
erklidrt haben, und es ist unbe-
dingt erforderlich, dafl im Rah-
men einer Vorstandssitzung un-
ter Beteiligung der Trainer das
Sponsoringmodell  vorgestellt
wurde. Wiinschenswert ist es und
auch von Vorteil, wenn in einer
Mitgliederversammlung dieses
verkaufsunterstiitzende Sport-
sponsoring allen Mitgliedern

vorgestellt wurde. Damit kann
von vornherein méglichen Vor-
behalten entgegengewirkt wer-
den, wie z.B.: ,Die stecken sich
was in die eigene Tasche.”

J Wenn beide Partner tiberzeugt
sind, da} eine kontinuierliche
und durch Qualitit und Vertrau-
en bestimmte Zusammenarbeit
erfolgen wird, kann der Sponsor-
vertrag unterzeichnet werden.
Dies bedeutet, daB dem Verein
nach Vertragsunterzeichnung so-
fort Sachmittel aus dem Conti-
Sportshop zur Verfiigung stehen.
'J Nach einem festen Umrech-
nungsschliissel werden die durch
die Vermittlungstitigkeit des
Sponsors zustande gekommenen
Versicherungsvertriige zwischen
den Vereinsmitgliedern, deren
direktem Umfeld, méglichen Co-
Sponsoren und der Continentale
in Punkte umgerechnet.

Der Verein erklirt sich bereit,
dem Sponsor Adressen seiner
Mitglieder zu deren Ansprache
und Beratung in allen Finanz-
dienstleistungsfragen zur Verfii-
gung zu stellen. Die Continentale
unterstiitzt den Verein nach Ab-
sprache zusitzlich bei der Be-
schaffung von Mitgliedsauswei-
sen, Eintrittskarten und Veran-
staltungsprogrammen,  sofern
Werbefliche fiir den Sponsor un-
entgeltlich zur Verfligung steht.
Mit der Erfolgsklausel wird eine
{iberdurchschnittliche Produktion
zusiitzlich honoriert.

Es zeigt sich also, daf, je mehr
Punkte erreicht werden, der wirt-
schaftliche Erfolg fiir den Verein
um so grofer sein wird.

Club 4500

Erreicht der Verein im Kalender-
jahr die Punktzahl 4500, wird er
in den Club 4500 aufgenommen.
Somit hat der Verein innerhalb

des Kalenderjahres einschlieflich
der Erstausstattung bei Vertrags-
unterzeichnung viermal Mittel
im Wert von jeweils 975,— DM
erhalten und aus der Erfolgsklau-
sel mindestens 1.000,— DM be-
kommen. Zusitzlich werden
zwei Vereinsmitglieder nach
Dortmund zu einem zweitiigigen
Erfahrungsaustausch eingeladen.
Im Rahmen dieses Meinungsaus-
tausches werden die Sieger im
Club 4500 besonders geehrt.

Ich meine, mit dieser Art des
Sponsorings ist ein Weg gefun-
den worden, der eine partner-
schaftliche Zusammenarbeit iiber
einen langen Zeitraum 6ffnet und
bei dem beide Seiten nur Gewin-
ner sein konnen. Selbstverstind-
lich muf} sich der Agenturmit-
arbeiter der Continentale voll in
den Verein einbringen, aber auch
der Verein muB zur Gegenlei-
stung bereit sein. Nur wenn diese
Akzeptanz auf beiden Seiten vor-
handen ist, wird eine positive, er-
folgreiche und partnerschaftliche
Beziehung aufgebaut. Dall das
moglich ist, zeigt sich bei den
heute schon iiber 150 Vereinen,
die mit der Continentale zusam-

menarbeiten.

Der Ansatz des Sponsorings un-
ter dem Motto ..Leistung und Ge-
genleistung™ wird kiinftig immer
mehr in den Vordergrund riicken
und mehr Bedeutung auch im
Vereinsleben gewinnen.

Vielleicht diskutieren Sie in
Thren Vereinen auch einmal die-
ses Modell. Sollte Interesse be-
stehen., nehmen Sie bitte direkt
Kontakt mit der Continentale
auf, damit Einzelfragen geklirt
werden konnen.

Continentale Versicherungsgruppe
Abteilung vho, Thomas Querl,
Ruhrallee 92, 44139 Dortmund
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* FuB-Ballspiele fiir alle

|

So lassen sich einfache Spielideen auf alle Alter iibertragen. Ein Beitrag von Hermann Bomers

Der Strafsenfufiball von friiher
muf3s im Vereinsfufsball von
heute eine neue Heimat finden!
Wie aber ist diese Forderung
zu erfiillen?

Grofstenteils mangelt es immer
noch an praktikablen Spiel-
vorschléiigen fiir das Training,
die alle Elemente des Fufsballs
beriicksichtigen.

Dabei ist es iiberhaupt nicht so
schwierig, eine systematische
und spielorientierte Nach-
wuchsausbildung zu gestalten,
was mit diesem Beitrag ver-
deutlicht werden soll. Denn
hier werden einfache Spiel-
ideen durch Variationen fiir
vollig verschiedene Zielgrup-
pen vom Anfinger- bis zum
Leistungsalter umgesetzt.

* PC-FuBiballtrainer 1.0 *
Trainer, Jugendtrainer, Ubungsleiter
Die Trainingsvorbereitung aus dem Computer!
Jetzt auch fiir Thren PC!

Erstellung und Verwaltung von Trainingspro-
grammen, mit TEXT und GRAFIK
Bezugspreis DM 129,00
zzgl. VersandKosten bei
Computer-Fufiball-Service
Tel.: 074 02/13 97

Calle Del Haye veransiaiiet g @™
FuBBballreisen i

(O

Amateur-, Damen-, Hemren-, —

Jugend-, BSG- und Freizeitmannschaften
Info: 52080 Aachen, Blumenstr. 9
Tel. 024 05 /2 56 57. Fax 2 15 05
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chon Hennes Weisweiler erhob die
Forderung nach einer spielerischen
Trainingsgestaltung zur Maxime
fiir jeden FuBballtrainer. Auch der
Erfolg der brasilianischen National-
mannschaft bei der letzten Welt-
meisterschaft hat in diesem Zusammenhang
bestimmte Ursachen: Die technische Uber-
legenheit der brasilianischen FuBballspieler,
die individuelle Geschicklichkeit, sich auf
engstem Raum und in groBter Bedringnis zu
behaupten, hat sich von der Grundlage her im
frilhesten Kindes- und Jugendalter in freier
.Wildbahn" entwickelt. Unsere Methodik
heute muf sich daran orientieren. denn durch
das Fehlen der Bolzplitze und aus anderen
Griinden, wie z.B. verplanter Freizeit, ist der
mit Recht so oft hochgelobte Straf3enfufiball
ausgestorben.

Der Weg zum Ziel einer verbesserten Ballge-
schicklichkeit fiihrt nur tiber das dem StraBen-
fuBiball verwandte Spielen.

FuBBhall spielend lernen
und trainieren!

Dieser methodische Grundsatz ist in weiten
Teilen unumstritten, jedoch sieht die giingige
Praxis hiufig anders aus. Sie wird immer noch
geprigt durch isoliertes Uben technischer Fer-
tigkeiten, taktischer Elemente oder einzelner
Konditionsfaktoren (Ausdauer, Schnelligkeit
Kraft). Kleine Ful3-Ballspiele werden noch zu
selten systematisch eingesetzt oder allein dem
Kinderfuliball zugeordnet. Fiir die Gestaltung
des FuBballtrainings hat sich jedoch die Auf-
fassung durchgesetzt, daBl die vielen Einzel-
faktoren eng ineinander tibergreifen und mit-
einander verflochten sind.

Dazu ist ein Training erforderlich, das mit den
Anforderungen des Spiels {ibereinstimmt.
Wenn ich einen Spieler im Training mit im-
mer neuen Spielsituationen konfrontiere, for-
dere ich seine Fihigkeit, sich erfolgreich am
Spiel zu beteiligen. Alle an der Spielleistung
im Fufiball beteiligten Faktoren kénnen und
sollen spielerisch trainiert werden.

Dieses methodische Prinzip hat seine beson-
dere Bedeutung fiir das Kinder- und Jugend-
training, aber es gilt auch uneingeschriinkt fiir
das Seniorentraining!

Die Praxis
sieht anders aus!

Obwohl die Vorteile der spielgemilien
Methodik unbestritten sind, hat sie sich in der
taglichen Praxis auf den Fufiballfeldern noch
nicht durchgesetzt. Neben einer allgemeinen
Unsicherheit, ,,nur* spielen zu lassen, ist dies
meiner Ansicht nach vor allem darauf zurtick-
zufiihren, daBl es nicht am guten Willen aller

Beteiligten fehlt, sondern an praktikablen
Spielvorschligen, ja an einer Spielsystematik,
die alle Elemente des Fuflballspiels beriick-
sichtigt. Charakteristisch fiir viele Fuliballehr-
biicher ist, dal zwar die Vorteile einer spiel-
gemiilen Methodik seitenlang analysiert wer-
den. Wenn es aber um die praktische
Verwirklichung geht, wird der interessierte
Leser oft enttiuscht. Neben einigen altbe-
kannten Spielformen wird dann doch vorwie-
gend auf Ubungen zuriickgegriffen, die als
spielerische Ubungsformen getarnt werden,
im Grunde aber dem Anspruch einer spiel-
gemilBen Methodik nicht gerecht werden.
Andererseits werden hiufig bekannte und be-
withrte Parteispiele, wie z.B. das 4 gegen 4,
bis zum ,,Geht nicht mehr* durch verschiedene
Zusatzaufgaben variiert, so da sie letztlich
wie Ubungsformen auf Dauer auf ermiidende
Langeweile stolen.

Im Bereich des Fuflballs scheint mir hier ein
gravierender Mangel an Kreativitit im Ver-
gleich zu anderen Sportarten (wie Handball,
Basketball, Volleyball) vorzuliegen, wo schon
seit langem spielgemiifie Konzepte entwickelt
wurden und vorliegen.

Der Trainer
muB flexibel sein!

In diesem Beitrag mochte ich am Beispiel
einiger Spielformen zeigen, wie sich durch
Variationen einfache Spielideen fiir vollig
verschieden Zielgruppen umsetzen lassen.
Die Zielgruppen habe ich altersmiiflig grob
unterteilt in Anfingeralter (etwa Mini-
Kicker und F-Jugend), Lernalter (E-, D- und
C-Jugend) und Leistungsalter (etwa ab der
B-Jugend).

Diese Einteilung ist natiirlich nur als grobes
Raster zu verstehen. Auf eine leistungsmibBige
Zuordnung wurde ganz verzichtet. Es liegt an
der Flexibilitit des einzelnen Trainers, wie er
die jeweilige Spielform selbst variiert.

Ziele der Spielformen

Mit diesen Spielformen werden vor allem die
Ziele verfolgt

L] allen Spielern viele Ballkontakte in spiel-
verwandten Situatiopen zu erméglichen,

[J ein bewegungsintensives Training zu ge-
stalten,

[ jedem Erfolgserlebnisse zu verschaffen.

Variationen der Spielformen
Variationsmoglichkeiten bieten sich gentigend
durch eine Verinderung

[ der SpielfeldgroBe,

[ der Spielerzahl,

[ der Zahl der Bille,

[ der Anzahl und GroBe der Tore,

[ der Spielidee.

Auch hier gilt: Probieren geht tiber Studieren!
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" SPIELFORM 1 |
Kapitanshall

Spielidee:

W 2 Mannschaften
spielen gegeneinander
und versuchen dabei,
mdglichst oft einem
eigenen ,Kapitan”
zuzuspielen.

Trainingsziele:

W Losen des Blicks
vom Ball

W Spiellibersicht

M Schulung der Hand-
lungsschnelligkeit

Ablauf

Der Ubungsleiter teilt
die Spieler in 2 Mann-
schaften ein. Jede
Mannschaft bestimmt
ginen Kapitan, der
durch ein Parteiband
usw. kenntlich gemacht
wird. Jeder Kapitdn darf
sich nur in einer Spiel-
halfte (Mittellinie) be-
wegen, alle anderen
Spieler auf dem ganzen
Feld.

Die Mannschaften ver-
suchen, dem eigenen
Kapitén einen der Bélle
zuzuspielen. Der Kapitén
nimmt den Ball dann mit
den Handen auf und
zeigt diesen fiir den
Ubungsleiter deutlich
an (=1 Punkt). Danach
wirft der Kapitdn den
Ball in die andere Spiel-
hélite. Sieger ist die
Mannschatt, die zuerst
5 (10) Punkte hat.

LERNALTER

Ablauf

Es werden 2 Mann-
schaften gebildet. Jede
Mannschaft bestimmt
etwa 3 Kapitne, die
sich in der Halfte des
Gegners in 3 Kreise
(z.B. Gymnstikreifen)
stellen.

Die iibrigen Spieler ver-
suchen nun, einen der
Bélle (etwa fiir jeden 4.
Spieler ein Ball) einem
der eigenen Kapiténe

zuzuspielen. Dabei muf
der Kapitdn den Ball mit
den Hénden greifen,
ohne den Kreis zu ver-
lassen.

Wenn dies gelingt, so
zeigt der Kapitén dem
Ubungsleiter den Ball
zum Zahlen an und wirft
dann dber die Mittel-
linie in die gegnerische
Halfte. Welche Mann-
schaft hat am Ende die
meisten Punkte?

Ablauf

Der Spielaufbau ist der
gleiche wie beim Lern-
alter: Fir einen Punkt-
gewinn muB ein Spieler
ab der Mittellinie mit
Ball in das gegnerische
Feld eindringen und
ginen seiner Kapitane
anspielen, der dann
wiederum in die andere
Halfte zurlickwirft. Bei
einem Ballverlust in der
gegnerischen Halfte ist

die Angriffsaktion be-
endet, und der Spieler
muf in die eigene Halfte
zurlick, wo er sich einen
neuen Ball erkdmpfen
kann.

Bei Ballbesitz in der
gigenen Hélfte kann der
Spieler dagegen nicht
angegriffen werden.
Welche Mannschaft
erzielt in einer be-
stimmten Spielzeit die
meisten Punkte?

[ __SPIELFORM 2 |
Jeder gegen jeden

Spielidee:

M In einem Feld sind
einige Kleintore von je
1 Meter Breite aufge-
stellt.

Jeder Spieler versucht,
maglichst viele Treffer
ZU erzielen.

Trainingsziele:

W Verbesserung des
Zweikampiverhaltens
W Spieliibersicht

W Schulung der Hand-
lungsschnelligkeit

Ablauf

Der Ubungsleiter gibt
etwa flir die Halfte der
Spieler Balle ins Spiel.
Die Bdlle sind frei.
Jeder Spieler versucht,
sich einen der Bélle zu
erkdmpfen und durch
eines der Kleintore zu
schieBen.

Dabei spielt es keine
Rolle, von welcher Seite
ein Tor erzielt wird. Je-
der Durchschuf ergibt

ginen Treffer. Wird ein
Hutchen (Pfosten) um-
geschossen, muf der
betreffende Spigler es
sofort wieder aufstellen.
Sieger ist der Spieler,
der nach 8 Minuten die
meisten Treffer erzielt
hat.
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LERN- UND LEISTUNGSALTER

Ablauf

Der Ubungsleiter teilt
die Spieler in Paare gin,
die in einem 1 gegen 1
auf die kleinen Hitchen-
tore spielen.

Jedes Spielerpaar erhdlt
einen Ball und spielt
gegeneinander. Treffer
kdnnen dabei bei allen
Klgintoren von allen
Seiten erzielt werden.
Wegen der hohen
Belastungsintensitét

sollte in Intervallen ge-
spielt werden:

Nach einer Belastungs-
zeit von 1 Minute er-
folgt eine Tmindtige
aktive Erholungspause:
Dabei kombinieren die
beiden Spieler in
geméaBigtem Tempo
zwischen den Hitchen-
toren und passen sich
aus der Bewegung her-
aus durch eines der
Kleintore zu. Bei Pfiff

des Ubungsleiters wird
sofort wieder der Zwei-
kampf aufgenommen.
Einige Wiederholungen
sind mdglich!

Sieger ist der Spieler,
der am Ende die mei-
sten Treffer aufweist.

fufballtraining 39




JUGENDTRAINING

Haltet das Feld

sauber!

Spielidee/-aufbau: o, ijpnogjsiter ynd
W Die ’Mittellinle teilt  die Spieler stoppen au-
das Spielfeld (etwa  genblicklich alle Aktio-

30 x 15 Meter). Diese
darf von den Spielern
nicht tberschritten
werden (Feuerlinie). In
jeder Spielhalfte befin-
det sich eine Mann-
schaft, deren Aufgabe
es ist, die eigene Hélfte
frei von Béllen zu hal-
ten. In unregelmaBigen
Abstdnden unterbricht

nen.
Die Mannschaft, in
deren Halfte sich dann
weniger Bélle befinden,
erhélt 1 Punkt.

Einige Wiederholungen!
Je nach Leistungs-
stdrke kdnnen die
Aufgabenstellungen
variieren.

Ablauf

Auf dieser Lernstufe
kdnnen die Aufgaben-
stellungen nochmals
dem momentanen
Leistungsstand der
jiingsten Nachwuchs-
spieler angepaft wer-
den. Der Trainer muf
dazu seine Gruppe und
die Einzelspieler genau
beobachten und auf
mégliche Lernfort-
schritte durch eine Er-
schwerung der Ubung
reagieren.

M Die Spieler halten
den Ball mit den Han-
den an, legen sich die-
sen zurecht, schauen
vom Ball hoch nach
einer freien Schuf-
gelegenheit und
schieBen dann még-
lichst in den freien

Raum in die andere
Hélfte zuriick.

W Die Spieler dirfen
den Ball nicht weiter mit
den Hénden beriihren,
sondern halten den Ball
nun mit den FliBen an
und schiefen zurlick
(Die Bélle diirfen nie di-
rekt zurlickgeschossen
werden, um
Verletzungsgefahr zu
vermeiden).

W Auf der Mittellinie
stehen Hindernisse, die
umschossen werden
milssen.

LERNALTER

Ablauf

W Die Bille diirfen von
den Spielern nur nach 2
Ballkontakten zuriickge-
schossen werden. Da-
bei sollen sie sich den
Ball entweder mit dem
1. Kontakt vom linken
auf den rechten Fuf3
vorlegen und dann mit
rechts zurlickschieBen
oder umgekehrt.

W Die Bille milssen
flach unter einer Schnur
(in der Halle unter einer
umgedrehten Bank, die
auf Sprungkédsten auf-
liegt) her zurlickge-
schossen werden.

W Die SchuBtechnik
kann vorgeschrieben
werden: Spannstof
oder Innenseitsto.

Bei Fehlern erfolgen
Strafen fiir die betref-
fenden Spieler (Straf-

runden, Liegesttze,
Seilchenspringen usw.)
W Die Spieler miissen
nach jedem SchuB
zundchst eine kleine
Zusatzaufgabe (z.B. Lie-
gesttitze, Bauchlage)
erflillen, bevor sie einen
weiteren Ball in die
gegnerische Hélfte
befbrdern drfen.

LEISTUNGSALTER

Ablauf

W Die Bélle diirfen von
den Spielern nur per
Kopfball in die andere
Hélfte zurlickbefordert
werden.

Wenn Bélle auf dem
Boden liegen, diirfen
sie von den Spielern
nicht mit den Handen
aufgenommen werden,
sondern sie missen
zundchst mit den FiiBen
s0 hochjongliert und
-geschossen werden,
daf sie anschliefend
gekopft werden kdnnen.
W Die Bille diirfen nur
ins gegnerische Feld
per Kopf befdrdert wer-
den, wenn sie zuvor
Fuf und Oberschenkel
beriihrt haben.

M Die Bélle diirfen nur
ins gegnerische Feld
beftrdert werden, wenn

ein Spieler den Ball so
hochgespielt hat, daf
ein Zweiter den Ball per
Kopf in die andere

Hélfte weiterleiten kann.

M Die Spieler miissen
nach jedem Kopiball in
die andere Hlfte
zundchst eine kleine
Zusatzaufgabe erfillen.

VIDEOTHEK

Rballtechnilkf

i

4

Die “"Coerver-Methode"
Neue VHS-Videofime von
Wiel Coerver zum Kinder- und
Jugendtraining.
VIDEO 1 Basistraining (6- bis
9jahrige) ca. 2 Std. DM 69,-
VIDEO 2 Aufbautraining A
(9- bis 12jahrige) ca. 2 Std.
DM 69,-
VIDEO 3 Aufbautraining B
(9- bis 12jahrige) ca. 2 Std.
DM 69,-

VIDEO 4 Wettkampftraining
(13- bis 18jahrige) ca. 2 Std.
DM 69,-

VIDEO 1-4 DM 239,-

Coerver: FuBball-Technik
Teil 1: Grundtechniken, Dribb-
ling, Freispielen, Gruppen-
spiele. Teil 2: Abwehrtechni-
ken, Kopfballspiel, Passen
und TorschuBtraining, Mann-
schaftsspiele.

VHS, je Cassette DM 68,-

DFB-FuBballschule
(D. Cramer/G. Bisanz):

Videobearbeitung der erfolg-
reichen Fernsehserie. Spiel-
technik und taktische Konzep-
te. Beispielhafte Szenen aus
BL- und WM-Spielen.
VHS-System DM 79,90

Perfektes Torwart-Training
auf VHS-Video mit Torwart-
trainer und Ex-Nationaltor-
hiiter Frans Hoek.
VIDEO 1: Das Basisprinzip
der Torverteidigung. Ca 1 Std.
DM 59,-
VIDEO 2: Das Basisprinzip
des Spielaufbaus. Ca. 1 Std.
DM 59,-
VIDEO 3: Ub. mit der Netz-
rickprallwand ,Frans Hoek
Tsjoek”. Ca. 25 Min. DM 39,-
VIDEO 1-3 il
AR fipplfa

Bestellschein Seite 13
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Jagerhall

Spielidee:

M Beim Grundablauf
dieser Spielform ver-
folgen ,Jager” (Spieler
mit Ball) die ,Hasen”
(Spieler ohne Ball) und
versuchen, diese abzu-
schieBen.

Trainingsziele:

W Enge Ballfiihrung
mit Losen des Blicks
vom Ball

W Genauer Stofi mit
der Innenseite

W Spieliibersicht

Ablauf

Jeder Spieler erhalt
einen Ball.

Aufgabe der Spieler
(Jéger) ist es, den
Ubungsleiter (Hasen),
der sich in einem be-
arenzten Spielfeld in
gemaBigtem Tempo
hin- und herbewegt, mit
dem Ball zu verfolgen
und bei glinstiger
SchuBposition zu tref-
fen. Fir jeden Treffer
bekommt der Spieler

1 Punkt. Je nach Lei-
stungsstarke der Spieler
verhalt sich der
Ubungsleiter relativ

passiv, um viele Treffer
zu ermdglichen.

Durch entsprechendes
Verhalten bei jedem
Treffer (,Aua!”) kann
der Ubungsleiter die
Motivation der jungen
FuBballer erheblich
steigern.

Welcher Spieler weist
nach 6 Minuten die
meisten Treffer auf?
QOder: Welcher Spieler
hat als Erster 10 Punkte
auf seinem Konto?
Diese Spielform 4Rt
sich einigemale wieder-
holen!

Ablaut

2 Spieler (Jager) be-
kommen einen Ball.
Alle anderen Spieler
(Hasen) laufen in einem
mit Markierungszeichen
begrenzten Feld (etwa
12 x 12 Meter) umher.
Aufgabe der Jager ist
es, die Hasen zu verfol-
gen und bei glinstiger
SchuBposition abzu-
schiefien.

Dabei zahlen nur Treffer
unterhalb Kniehohe.
Spieler, die getroffen
worden sind, holen sich
beim Ubungsleiter auch
einen Ball und werden

damit ebenfalls zu Ja-
gern. Die beiden letzten
Hasen sind die Sieger
und beginnen das Spiel
vOn Vorne.

Einige Wiederholungen!
Die GréBe des Spiel-
feldes kann dem je-
weiligen Leistungsver-
mégen angepaft wer-
den. Je gréBer der
Spielraum ist, desto
schwieriger wird es fir
die Jdger.

Ablauf

Alle Spieler werden in
3er-Gruppen aufgeteilt.
2 Spieler innerhalb der
3er-Gruppe sind Jadger
und bekommen je einen
Ball. Sie versuchen
innerhalb einer be-
stimmten Zeit (etwa

3 Minuten) so héufig
wie moglich den Dritten
abzuschieBen. Dieser
darf sich allerdings nur
in einem begrenzten
Feld in der GroBe von
etwa 6 x 6 Metern be-
wegen.

Um Verletzungsgefahr
ZU vermeiden, zanlen

nur Treffer unterhalb
Kniehdhe.

Nach Ablauf der festge-
legten Zeit erfolgt ein
Rollenwechsel inner-
halb der Gruppe.
Welcher Spieler erzielt
die meisten Treffer?
Bei jedem Rollenwech-
sel kann auch jeweils
gine kurze aktive Erho-
lungspause zwischen-
geschaltet werden (z.B.
leichte Zuspiellibungen
in der 3er-Gruppe).

Sie arbeiten im oder fiir den Sport?
Dann sollte dieses Hilfsmittel unbedingt
griffbereit auf lhrem Schreibtisch liegen!

Denn im Sportmangement Taschenbuch ‘95 finden Sie rund 6000
Adressen (mit Telefon- und Fax-Nummern) aus allen Bereichen des Sports
aller Bundeslander, sowie der Schweiz und Osterreichs, und zwar alle auf
dem neuesten Stand.

Eine gut strukturierte Ubersicht Uber alle Kapitel und ein alphabetisches
Namens-, Schlagwort-, Stichwort- sowie ein Daumenregister ermoglichen
blitzschnelles Auffinden der gewlnschten Informationen.

SM '95 - AdreBbuch des Sports. 29. Jahrgang, 758 Seiten, DM 42,00

Philippka-Verlag, Postfach 6540, D-48034 Munster
philipptiall

Tel. 0251/230050, Fax 2300599
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[ sPratranm. s
Felderwechsel

Spielidee:

W Die Spieler ver-
suchen Punkte zu
sammeln, indem sie so
haufig wie moglich

2 gegeniiberliegende
Felder erreichen, ohne
dabei den eigenen Ball
Zu verlieren.

Trainingsziele:

W Enges Ballfiihren
mit Richtungs- und
Tempowechseln

W Finten

W Schulung des Zwei-
kampfverhaltens

W Spieltibersicht

Ablauf

Im Abstand von etwa 10
Metern befinden sich 2
quadratische Kleinfelder
in der GrofBe von 4 x 4
Metern. Jeder Spieler
besitzt einen Ball und
versucht, so schnell wie
moglich von Feld zu
Feld zu wechseln. Fiir
jeden Wechsel erhdlt er
1 Punkt. Auf der Mittel-
linie zwischen diesen
beiden Feldern bewegt

sich der Ubungsleiter
hin und her. Die Spieler
miissen versuchen, den
Trainer zu passieren.
Dieser schieBt Bélle, die
den Spielern zu weit
vom Fuf rollen, zur
Seite weg. Der Spieler
holt den Ball zuriick
und versucht es erneut,
Welcher Spieler hat
nach 8 Minuten die
meisten Punkte?

LERNALTER

Ablauf

Im Abstand von etwa 12
Metern befinden sich

2 quadratische Kleinfel-
der in der GroRe von et-
wa 4 x 4 Metern. Bis auf
etwa 3 Spieler besitzen
alle anderen einen Ball.
Die Spieler mit Ball ver-
suchen mdglichst viele
Punkte zu sammeln, in-
dem sie von Feld zu
Feld wechseln. Fiir je-
den Felderwechsel er-

halten sie 1 Punkt. Die
Spieler ohne Ball versu-
chen, sich einen der
Bélle zu erkdmpfen, um
selbst Punkte machen
z2u k6nnen. Dabei diir-
fen sie die Kleinfelder
nicht betreten. Welcher
Spieler weist nach 10
Minuten die meisten
Punkte auf?

Ablauf

Der Spielaufbau ist der
gleiche wie beim Lern-
alter.

Je mehr Spieler keinen
Ball erhalten, um so
schwieriger wird es,
Punkte zu erzielen.
Wenn beispielsweise
nur jeder zweite Spieler
einen Ball besitzt, dann
entwickeln sich auto-
matisch viele 1 gegen 1-
Situationen. Erschwert

werden kann die Auf-
gabe zusétzlich auch
durch eine Vergrofe-
rung der Absténde
zwischen den beiden
Zielrdumen. Sieger ist
der Spieler mit den
meisten Felderwechseln
nach Ablauf der Spiel-
zeit

SPIELFORM 6

Trefferhall

Spielidee:

W Jeder Spieler ver-

folgt per Dribbling ein
bewegliches Ziel und

versucht es méglichst
hdufig abzuschiefen.

Trainingsziele:

M Enges Ballfithren
W Spieliibersicht

W Genaues Schiefen

Ablauf

Der Ubungsleiter drib-
belt mit einem Medizin-
ball (Sitzball usw.) in
lockerem Tempo kreuz
und quer (ber das
begrenzte Spielfeld. Alle
Spieler besitzen einen
Ball und verfolgen den
Ubungsleiter.

Bei einer giinstigen
SchuBposition ver-
suchen sie jeweils, den
Ball gegen das beweg-
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liche Ziel des Ubungs-
|eiters zu schieBen und
erhalten dafir jeweils

1 Punkt.

Jeder Spieler zéhlt
seine Treffer. Wer hat
nach 5 Minuten die
meisten Abschiisse zu
verzeichnen?

Ablauf

2 Spieler dribbeln mit je
einem Medizinball
kreuz und quer Gber ein
begrenztes Spielfeld
(etwa 12 x 12 Meter).
Alle anderen Spieler be-
sitzen jeweils einen Ball
und versuchen so hdu-
fig wie moaglich, die be-
weglichen Ziele abzu-
schiefen.

Nach jedem Treffer muf
der Schiltze zum ande-

ren ,Medizinball-Spie-
ler” wechseln. Die

2 ,Medizinball-Spieler”
versuchen dabei, durch
geschicktes Abdecken,
durch Tempo- und
Richtungsénderungen
und auch durch Weg-
schlagen der anderen
Bélle das Abschiefen zu
erschweren. Sieger ist,
wer am Ende die
meisten Abschiisse auf-
weist.

LEISTUNGSALTER

Alle Spieler werden in
3er-Gruppen eingeteilt.
Jede 3er-Gruppe erhalt
ein Spielfeld in der
GroBe von etwa 5 x 5
Metern. Jeder Spieler
hat einen Ball.

2 Spieler versuchen,
den Ball des Dritten
(Mittelspieler) abzu-
schieRen. Dieser darf
dabei das Feld nicht
verlassen. Wem ein Ab-
schuB gelungen ist,

wird sofort neuer
Mittelspieler.

Durch ein geschicktes
Verhalten versucht der
Mittelspieler, das Ab-
schiefen zu verhindern.
Sieger wird, wer am
ldngsten Mittelspieler
war.
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SPIELFORM 7

Hiitchenjagd

Spielidee:

W Die Spieler sammeln
Punkte, indem sie
Hiitchen (Kegel) des
Gegners abschielen.

Trainingsziele:

W Schulung des
StoRes mit der Innen-
seite

M Spieliibersicht

M Schulung der Hand-
lungsschnelligkeit

W Verbesserung des
Zweikampiverhaliens

Ablauf

Im Feld verteilt werden
viele Hiitchen aufge-
stellt. Jeder Spieler be-
sitzt einen Ball, nur 2
Hutchenaufsteller nicht.
Die Spieler versuchen
s0 schnell wie méglich
so viele Hitchen wie
maglich umzuschiefen.
Bei jedem Treffer rufen
sie ,Bingo”®, um den
Aufstellern ein umge-
schossenes Hitchen

anzuzeigen. Diese stel-
len die Hiitchen sofort
wieder auf.

Die Aufsteller wechseln
in regelmaBigen Ab-
stdnden, so daB jeder
Spieler 1x die Aufgabe
iibernimmt.

Sieger ist der Spieler,
der am Ende die mei-
sten ,Bingos” aufweist.

Ablauf

Im Feld verteilt stehen
viele Hiitchen. Fir etwa
die Halfte der Spieler ist
ein Ball vorhanden.

Die Spieler versuchen,
sich einen der Bdlle zu
erkdmpfen und ein Hit-
chen umzuschiefien.
Hat ein Spieler dies ge-
schafft, muf er zuerst
wieder das Hiitchen
aufstellen, bevor er sich
erneut einen Ball er-

kdmpft. Die Spieldauer
betrégt etwa 8 Minuten.
Sieger ist der Spieler,
der in dieser Zeit die
meisten Hiitchen um-
schieft.

Ablauf

Die Spieler werden in 2
Mannschaften einge-
teilt, die auf je 6 Hlt-
chen spielen. Dabei
sind nur fir etwa ein
Drittel der Spieler Bélle
vorhanden, so daf sich
die Spieler zundchst
immer ginen Ball er-
obern milssen.

Ziel ist es, die Hiitchen
der gegnerischen
Mannschaft umzu-

schieBen. Jedes umge-
schossene Hiitchen
wird vom Torschiitzen
dem Ubungsleiter, der
das laufende Ergebnis
laut mitzéhlt, angezeigt
und anschlieBend wie-
der aufgestellt.

Sieger ist die Mann-
schaft, die am Ende der
Spielzeit die meisten
Hiitchen umgeschossen
hat.

SPIELFORM 8

Tigerhall

Spielidee:

W Alle Spieler bis auf
den ,Tiger” besitzen
einen Ball. Aufgabe des
Tigers ist es, sich
einen Ball zu erobern.

Trainingsziele:

W Enges Ballfiihren

W Abdecken des Balles
vor einem Gegenspieler
W Abschiitteln eines
Gegenspielers

M Fintieren

Ablauf

Alle Spieler bewegen
sich mit Ball frei in
ginem begrenzten Feld
von etwa 8 x 8 Metern.
Auf Pfiff des Ubungs-
leiters versucht der
,Tiger", die Bélle der
anderen Spieler zu er-
obern. Der Ball gilt als
erobert, wenn der Tiger
diesen in den Handen
hélt. Die eroberten Blle
werden beim Ubungs-

leiter abgelegt. Spieler,
die den Ball verloren
haben, werden ebenfalls
Tiger.

Der Spieler, der sich als
Letzter noch in Ballbe-
sitz befindet, ist Sieger
und beginnt sofort den
ndchsten Spieldurch-
gang als Tiger. Einige
Wiederholungen!
Welcher Spieler war am
hdufigsten Sieger?

-

Z .
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—— 8 Meter ——

LERNALTER

Ablauf

Alle Spieler besitzen
ginen Ball bis auf etwa
3, Tiger". Diese werden
vom Ubungsleiter durch
gin Parteiband oder
-hemd gekennzeichnet.
Aufgabe der Tiger ist es
wiederum, sich in Ball-
besitz zu bringen. Hat
ein Tiger dies geschafft,
tibergibt er sein Partei-
band an den Spieler,
von dem er den Ball ge-

wonnen hat. Dieser
Spieler hat nun wieder
die Aufgabe, sich einen
Ball zu erobern usw.
Jeder Spieler erhalt bei
ginem Ballverlust

1 Minuspunkt. Sieger
ist der Spieler, der nach
gtwa 10 Minuten die
wenigsten Minuspunkte
hat.

LEISTUNGSALTER

Ablauf

Die Spieler werden in 2
gleich starke Mann-
schaften eingeteilt. Die
Mannschaften spielen
gegeneinander auf zwei
Tore. Dabei ist eine
Mannschaft zundchst
ohne Ball, vom anderen
Team besitzt jeder
Spieler einen Ball. Bei
Spielbeginn starten bei-
de Mannschaften von je
giner Torauslinie. Die

Mannschaft mit Ball
versucht, sofort Tore zu
grzielen, die andere
Mannschaft, sich
zundchst in Ballbesitz,
zu bringen, um dann
gbenfalls Tore zu ma-
chen. Genht ein Ball ins
Tor, ins Toraus oder ins
Seitenaus, ist er aus
dem Spiel. Wenn alle
Bélle aus dem Feld
sind, werden die Treffer
gezahlt. Rollenwechsel.
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SPIELFORM 9

TunnelfuBball

Spielidee:
W Tore (Punkte) wer-

den dadurch erzielt, daf

der Ball durch die
gegratschten Beine
gines Mitspielers ge-
spielt wird.

Ablauf

Alle Spieler erhalten
einen Ball. Der Ubungs-
leiter bewegt sich frei
im Feld und bildet in
unregelmaBigen Ab-
stdnden einen , Tunnel”,
indem er stehenbleibt
und die Beine weit
gratscht. Die Spieler
verfolgen den Ubungs-
eiter zunéchst per
Dribbling. Sobald die-

Trainingsziele:

W Losen des Blicks
vom Ball

W Enges Ballflihren

M Schulung der Hand-
lungsschnelligkeit

W Verbesserung des
Zweikampfverhaltens
M Fintieren

ser einen Tunnel bildet,
versuchen sie so
schnell wie maglich,
durch den Tunnel zu
schieBen. Wenn etwa 3
Spieler dies geschafft
haben, wechselt der
Ubungsleiter seinen
Standort Und bildet er-
neut einen Tunnel. Wer
weist nach 8 Minuten
die meisten Tunnel-
durchschiisse auf?

LERNALTER

Ablauf

3 ,Tunnelspieler*, die
durchnumeriert sind,
laufen ohne Ball frei im
Feld. Alle anderen er-
halten einen Ball. Auf
Pfiff des Ubungsleiters
bildet der erste Spieler
ginen , Tunnel*, den er
nach etwa 3 Durch-
schiissen wieder
schlieBt. Ist das der
Fall, pfeift der Ubungs-

eiter, und der zweite
Tunnelspieler bleibt
stehen. Nach 3 Durch-
schissen ertont erneut
der Piiff des Ubungs-
leiters, und nun miissen
die Durchschiisse beim
dritten Tunnelspieler er-
folgen. In dieser
Reihenfolge geht es
weiter. Wer weist nach
8 Minuten die meisten
Durchschiisse auf?

LEISTUNGSALTER

Ablauf

Alle Spieler werden in
Jer-Gruppen eingeteilt.
Jeder Spieler erhalt eine
Ziffer von 1 bis 3. Bei
Spielbeginn bildet der
Spieler mit der Nummer
1 mit weit gegrétschten

blicklich Spieler 2 das
Tunneltor, auf das die
Spieler 1 und 3 spielen.
Beim néchsten Pfitf bil-
det Spieler 3 das Tun-
neltor, das nun Spieler
1 und 2 bespielen. In
dieser Reihenfolge lau-

Beinen das , Tunneltor*.
Spieler 2 und 3 spielen
1 gegen 1 auf dieses
Tor. Pfeift der Ubungs-
leiter, bildet augen-

fen einige Durchgénge.
Der Spieler mit den
meisten Tunneldurch-
schilssen innerhalb der
Jer-Gruppe gewinnt.

Fu3ball-Kartotheken

Kartotheken (=Ubungssammlungen

auf handlichen, stabilen Karteikarten)
machen lhre Trainingsvorbereitungen
leichter: Aus einem groBen Gesamt-
_angebot lassen sich geeignete
Ubungen zu einer Trainingsstunde
zusammenstellen.

Praktisch: Leerkarten-Sortiment mit 66 DIN AS- bzw. DIN A6-Karteikarten mit halben und ganzen
Spielfeldern zum Notieren selbstentwickelter Ubungs- und Spielformen: DM 9,80

Kartothek 1: Hallentraining

Unter Beriicksichtigung der inhaltlichen und organisatori-
schen Besonderheiten des Hallentrainings bietet diese
Kartothek Ubungsformen fiir eine motivierende Auf-
warmphase und die Verbesserung technischer Fertigkei-
ten sowie taktischer Fahigkeiten.

Kartothek 2: Torwarttraining

Ubungen zur Reaktionsschulung, Konzentrationsaus-
dauer, Sprungkraft, zum Stellungsspiel, Abfangen von
Flanken, zur Zusammenarbeit mit Abwehrspielern u.v.m.
Kartothek 3: Ausdauertraining

Ausdauerschulung, bei der der Ball im Mittelpunkt steht:
Laufe mit und ohne Ball in verschiedenen Organisations-
formen, Komplextibungen u.v.m.

Kartothek 4: Aufwarmprogramme

Vielfaltige, attraktive Alternativen zu den einténigen und
langweiligen ,Aufwarmriten”. Der Ball ist nicht nur aus
Motivationsgriinden von Anfang an dabei, gezielte Ball-
arbeit auch zum Trainingseinstieg verbessert die Ballsi-
cherheit, Grundtechnik und Kreativitat.

Nachwuchsschule:

Kartothek 5: MinifuBball

Ubungsschwerpunkt fur die F- und E-Jugend: Ball-
flhrung, SchuBarten, Passen, Zweikampfverhalten, Frei-
laufen und Decken, Kopfballspiel, Verbesserung des
Spielvermogens.

Kartothek 6: Aufbautraining

Ubungsschwerpunkte fiir die D- und C-Jugend: Einzelar-
beit mit dem Ball, Dribbling, Zusammenspiel, TorschuB3,
Kopfballspiel, 1 gegen 1, Torwartschulung, Stationentrai-
ning, Stretching.

Kartothek 7: Leistungstraining
Ubungsschwerpunkte flir die B- und A-Jugend: Technik-
Intensivschulung, Gruppentaktik, Mannschaftstaktik, Sta-
tionentraining, Torwarttraining, Schnelligkeitsschulung,
Ausdauerschulung, Kréftigungsprogramme.

Preis je Kartothek mit ca 80 Doppelkarten,

DM 34,80

(zzgl. Versandkosten) | l
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Beiheft und Karteikasten:
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SPIELFORM 10

Spielidee:

W In einem abge-
grenzten Spielfeld von
etwa 10 x 10 Metern
dribbelt jeder Spieler
seinen Ball. Ein ,Ball-
dieb” versucht, einem
der Spieler den Ball
abzujagen und aus dem
Feld zu schiefen.

Trainingsziele:

W Verbesserung des
Zweikampfverhaltens
W Schwerpunkt:
Abschirmen des Balles
vor einem Gegenspieler

Ablauf

Der Ubungsleiter
betétigt sich als Ball-
dieb.

Die Bélle der Spieler,
die nicht eng genug
dribbeln oder den Ball
nicht mit dem Kérper
abdecken und schiitzen,
chieBt er aus dem
Feld. Der betreffende
Spieler holt seinen Ball

anschliefend sofort
zuriick ins Feld.

Fir jeden Ballverlust er-
hdlt er 1 Minuspunkt.
Wer hat nach 8 Minuten
die wenigsten Minus-
punkte?

10 Meter

LERNALTER

Ablauf

2-Spieler werden als
,Balldiebe" bestimm.
Sie erhalten die Auf-
gabe, in Zweikdmpfen
mdglichst schnell die
Balle der dribbelnden
Spieler aus dem Feld zu
beftrdern.

Spieler, die den Ball
verloren haben, kehren
sofort wieder ins Feld
zuriick, nachdem sie

den Ball zuriickgeholt
haben. Fir jeden Ball,
der aus dem Feld ge-
schossen wird, erhalten
die Balldiebe 1 Punkt.
Der Trainer stoppt die
Zeit, die sie fiir

20 Punkte benbtigen.
Danach werden andere
Paare als Balldiebe be-
stimmt. Welches Paar
schafft die schnellste
Zeit?

Ablauf

2 Spieler werden als
,Balldiebe” bestimmt.
Sie erhalten die Auf-
gabe, alle Balle der
dribbelnden Spieler aus
dem Feld zu befbrdern.
Gespielt wird solange,
bis sich kein Ball mehr
im Feld befindet. Hat
gin Spieler seinen Ball
verloren, bleibt erim
Feld und kann von sei-

nen Mitspielern ange-
spielt werden, um so
den Balldieben die Auf-
gabe zu erschweren.
Wenn der letzte Ball aus
dem Feld geschossen
worden ist, stoppt der
Ubungsleiter die Zeit,
und 2 andere Spieler
werden als Balldiebe
festgelegt. Welches
Paar schafft die kiirzeste
Zeit?

Vorbheugen durch

Das Aktivbandagen-Programm aus hochelastischem
Neopren G 231. Fiir Oberschenkel, Knie, Wade,
FuBgelenk, Ellenbogen.

Zwei hervorragende Eigenschaften zeichnen das mit
doppellagigem Nylon beschichtete Neopren aus:
es bietet optimale Warme und Kompression.

Die sichern gute Durchblutung und besten Halt.

y .

=

N jameawm:
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A\ JAW |

Bewegung in Bestform

Ein Produkt aus dem Accusport® Programm von Hestia Mannheim.

Erhaltlich im Sport-, Rad- und Sanitatsfachhandel sowie in Apotheken.

£
s
=
£
=
5
E

boehrin

Kealtigung

Funktionell und chic. In vielen Farben.
Abb. Kniestiitze mit Patellar-Aussparung
und -Verstarkung

om 117,

(unverb. Preisempfehlung)

=

Accusport® Programm: |

2 Lactatmefgerat Accusport® lactate,
der Muskel-Checker
) Aktivhandagen Accusport” pro Active
der Muskel-Master
 Elektronisches Massagegerat
/ Accusport® relax, der Muskel-Aktivator |

Info-Material
iiber das

erhalten Sie bei Ihrem Fachhandler
oder unter folgender Anschrift:
Hestia Mannheim ,Accusport”,
Neckarauer Str. 152-162, 68163 Mannheim |

(Bitte ausschneiden und einsenden)

pro Active%

BOEHRINGER MANNHEIM GmbH
H D-68298 Mannheim
"t wannnerm HESTIA PHARMA GmbH
D-68145 Mannheim
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FuBball-Lehrer

Otto-Fleck-Schneise 12, 60528 Frankfurt
Telefon 069/679636 Fax: 679647

Zur Diskussion
aktueller Themen

Was sollen sich Trainer noch
alles bieten lassen?

Montags (31.07.1995) wird in Deutschlands
Fachzeitung Nr. 1 eine ganzseitige Werbe-
anzeige mit Osterreichischer Adresse ver-
offentlicht, damit Deutsche animiert werden,
Wetten abzuschlieBen, gemill dem Motto der
grofen Uberschrift: ,,Welcher Trainer wird als
erster entlassen?*

Deutschlands Tageszeitung Nr.1 an den
Kiosken weifl dienstags (01.08.1995) nichts
Besseres, als unter der noch griBeren Uber-
schrift ,Die Abschufiliste der Bundesliga®
diese Wette aufzumobeln.

Mittwochs (02.08.1995) kann dann stolz unter
einer kleinen Uberschrift .,,AbschuB-Wette"
ein Riesen-Ansturm auf das seltsame Biiro
gemeldet werden, weil alle tippen wollen,
..welcher Trainer zuerst gefeuert wird...*”

Was sollen sich Trainer eigentlich noch alles
bieten lassen? Zumal es in der Anzeige heifit,
man handle ,stets nach der Philosophie des
‘Fair Play’ Gedankens!"

Ein Trainer, auf dessen Entlassung vermutlich nur wenige Wetten abhgeschlossen werden. ..

Der ,Fall Heiko Herrlich“ aus
Trainer-Sicht

Dieser ,Vertrags-Fall* miifite jeden Trainer
nachdenklich stimmen und gleichzeitig darauf
aufmerksam machen, daB die ganze Saison-
Planung iiber den Haufen geworfen sein kann,
wenn plotzlich ein Spieler fehlt, den man vor-
her fest einkalkuliert hat. Die Profis kénnen ja
noch nachtriglich jemanden kaufen oder aus-
leihen, der Amateur-Trainer muBl dagegen
normalerweise zumindest bis Weihnachten
improvisieren.

Ausschlaggebend fiir den ,.Fall Herrlich™ war
offensichtlich das Spannungsfeld zwischen
Spieler — Verein — Trainer, d.h. wesentlich
war und bleibt die Kompetenz-Verteilung
beim Verein: Prisident, Manager, Schatz-
meister, Haupt-Sponsor. Der Trainer wird
grundsiitzlich sagen: ..Ich will diesen Spieler
(behalten).”* Uberwiegen wirtschaftliche In-
teressen, hat er mit sportlichen Argumenten
keine Chance...

Moralisch-ethische Gesichtspunkte sind heut-
zutage bestenfalls unangenehme Begleitum-
stidnde.

Hat da jemand gelogen? Hat doch jeder schon
mal... vor allem im Interesse des Vereins!
War da etwas versprochen worden? Es kann
sich nur um ein MiBverstdndnis handeln: So

habe ich das nicht gesagt und schon gar nicht
gemeint. ..

Schliefilich werden die Sportgerichte und Zi-
vilgerichte bemiiht, damit auch noch Juristen
an dem ,Fall” kriftig mitverdienen.

Ein Tip fiir alle Trainer, die keine bosen Uber-
raschungen erleben wollen: spiitestens ab die-
sem Zeitpunkt sollte man keine Kommentare
mehr den Medien gegeniiber verlauten lassen!
Im ,schwebenden Verfahren” wird jedes
Wort auf die Goldwaage gelegt. Aullerdem
darf man sich nicht von Schriftsétzen der geg-
nerischen Rechtsanwilte aus der Fassung
bringen lassen, denn da werden auf juristi-
scher Seite alle Register gezogen und der per-
sonlich Betroffene meint, da miisse doch wohl
eine andere Person beschrieben oder irgend
ein ..Monster™” charakterisiert werden.

Hier hat Heiko Herrlich vermutlich das grofie
Gliick gehabt, daB durch Vermittlung des
DFB (Herr Straub hat sicher auch im Interesse
des DFB und des Bundestrainers gehandelt
und geschickt verhandelt, damit der aktuelle
Nationalspieler nicht monatelang ohne Spiel-
praxis bleibt) ein juristischer Marathon ver-
hindert worden ist. Ansonsten hitten dem
Nationalstiirmer einige Aussagen in den zahl-
reichen Interviews noch bitter aufstoien kén-
nen (Wer hat Herrlich da eigentlich beraten?).

Internationale FufBballturniere
Copa de Roses 96

Das bieten wir: (und vieles mehr!!!)

in Roses, Costa Brava, Spanien
fiir Aktive, Alte Herren, Damen, A- bis D-Junioren u. FZM

Ostern Pfingsten Herbst
30. 03. - 06. 04. 96 18. 05. - 25. 05. 96 28.09.-05.10. 96
06. 04. - 13. 04. 96 25, 05. - 01. 06. 96 05. 10. - 12, 10. 96

Trainingslager auf Anfrage

Supersportzentrum, 2 Stadien, 3 Rasenplitze, Flutlicht, Kioske

sehr gute *** u. **Hotels sowie Hostals der Spitzenklasse

fast alle mit Schwimmbad, Fruhsticksbiffet u. Menuewahl
Fordern Sie unsere Ausschreibungen an, Sie werden (berrascht sein!

Kontaktadresse im deutschsprachigen Raum
Internacional Roses Esportiva
D-69126 Heidelberg, BothestraBe 47
Tel.:06221 -382577 * Fax: 06221 -380661

SR W

Drei Rasenplatze im Sportzentrum mit Flutlicht, 2 vollklimat. Super-Hallen
Keine Stornokosten, Startgelder oder sonstige versteckie "Gebihren®
Deutsche Turnierleiter, qualifizierte Schiedsrichter nur mit SR-Ausweis
Ab 48 Pers 3 Freiplatze oder 900,-- DM FahrtzuschuB, Pokale fur alle Msch.
Turnier-Haftpflichtversicherung von 200 Mio. Peseten (ca. 2,6 Mio. DM)
DM 10,00 JugendzuschuB far Junioren / Juniorinnen gemaf Spielbericht
Sportlerfete mit Life-Musik am Anreisetag - freie Mietwagen bei Notfallen
Turnierbesprechung am Sonntagmorgen mit katalanischem Sekifrahstack
Eroffnungsfeier mit Rahmenprogramm - gute Freizeitgestaltung vor Ort
Bargermeisterempfang im Rathaus Roses mit Gastgeschenk der Stadt
Farbprospekt der Sportanlagen und eine begrenzte Anzahl Turnier-Videos

Kosten (ohne Fahrt) DM 308,-- fiir Erwachsene, DM 208,-- fiir Busfahrer
und Kinder von 5 - 8 Jahre, Kinder unter 5 Jahre sind beim Turnier frei

46 fufballtraining




Bestellschein Seite 13

BDFL-NEWS

Im .Fall Heiko Herrlich® haben wirtschaft-
liche Zwiinge — eine wohl einmalig zu erzie-
lende Ablosesumme fiir diesen Spieler zugun-
sten von Borussia Monchengladbach und eine
bereits lange Zeit einkalkulierte Investition
bei Borussia Dortmund, wo nun mal das ndti-
ge . Kleingeld* vorhanden ist — Zu einem gu-
ten Ende gefiihrt. wenn... ja, wenn der Spieler
auch weiterhin die angemessene sportliche
Leistung bringt! Rechtsanwalt Giinter Moos-
reitner hat schon 1993 beim ITK Regensburg
den Trainern empfohlen: ,,Wer schreibt. der
bleibt* und gemeint, im Notfall ist .Der
schriftliche Vertrag Dein bester Freund®,
manchmal auch der einzige.

Das Mannschaftsfoto -
Spiegelbild des Vereins oder
Tummelplatz der Werbe-
Flachen?

Bei der Durchsicht des Kicker-Sonderheftes
_Bundesliga 1995/96 lassen die Mann-
schaftsfotos einige Riickschliisse zu, sofern
die Gruppierung absichtlich von einem Ver-
antwortlichen zusammengestellt bzw. -gesetzt
wurde. Wer muBte, durfte, wollte auf das
Mannschaftsfoto? Wer hat die letzte Entschei-
dung getroffen, daB in der 1. Bundesliga z.B.
nur bei 2 Vereinen Funktionire ins Bild ge-
bracht wurden (beim 1. FC Kaiserslautern ins-
gesamt 4 Funktionire!)?

Wer achtet eigentlich darauf, daB so viele
Werbe-Fliichen Platz auf dem Foto finden?
Die Schuhhersteller treten immer mehr in den

Hintergrund, der Haupt-Sponsor hat einen
Stammplatz auf dem Trikot eingenommen.
Auf Koffern, Boxen, Taschen jeder Art, auf
Billen. Handschuhen, Flaschen oder sogar
speziell angefertigten Schildern werden im
Durchschnitt 5 bis 6 Produkte zusitzlich offe-
riert!

Im Sonderheft 1995/96 sind in der 1. Bundes-
liga bei 18 Vereinen auf dem Mannschaftsfoto
dabei:

— 2 Priisidenten,

| Vizepriisident,

— 1 Schatzmeister,

— 1 Manager,

— 18 Trainer,

— 19 Co-Trainer (1x2),

— 8 Mannschaftsiirzte (2x2),

— 19 Physiotherapeuten (5x2),

— 11 Masseure (3x2),

_ 2 Reha-Trainer, 1 Konditions-Trainer,

— 14 Zeugwarte,

— 4 Betreuer.

|

BDFL-Journal Nr. 10

Erscheinungstermin:
Mitte Oktober 1995
Das nichste BDFL-Journal Nr. 10 wird be-
reits Mitte Oktobér ‘95 erscheinen und auch
schon den ersten Teil der Dokumentation zum
ITK Leipzig von Ende Juni enthalten.
Im KongreB-Bericht werden die Kollegen, die
in Leipzig nicht teilnehmen konnte. u.a. die
GruBworte des Prisidenten und einiger
Ehrengiiste sowie die Hauptreferate von Andy
Roxburgh, Daniel Jeandupeux und Berti
Vogts nachlesen konnen.
Das Journal selbst wird wie immer zahlreiche
Informationen bieten. Fiir unsere Leser viel-
leicht besonders attraktiv: Ein Interview mit
Marcel Reif (RTL) iiber aktuelle Umstiinde
und MiBstinde im Verhiltnis zwischen den
Medien und den Trainern.

Heiner Ueberle, BDFL-Pressereferent

AUFNAHMEANTRAGE

Strafle

Kolpingstr. 14
Miinchner Str. 172
Adelhiiuser Str. 12
Bockusweg 4
Ringstr. 2
Pfilzer-Wald-Str. 7

Name, Vorname
Fehlbaum, Manfred
Haberstumpf, Fritz
Loffler, Rolf
Neuser, Gilinter
Schaaf, Kurt
Strauhal, Christian
Winkler, Lutz

Uberlastungsschaden:

| im Sport

Entstehung, Diagnose, Therapie

|| Uberlastungsschiden

Steuerung der Sportausubung zu helfen.

221 Seiten DM 38,00

Wie kommt es zu sportlichen Uberlastungsschaden, woran
kann man sie erkennen und wie sind sie zu behandeln oder
besser: zu vermeiden? Diesen Fragen widmet sich das
Buch am Beispiel haufiger sportbedingter Uberlastungs-
schaden. Ziel der Analysen ist es, Trainern und anderen
Sportinteressierten bei einer medizinisch verninftigen

phial

Ul

OstpreuBendamm 110b

SRR

A 28 wo!D?

Sportreisen

Wohnort Verbandsgruppe
07437 Hassfurt Bayern

85757 Karlsfeld Bayern

06476 Rodach Bayern

55288 Partenheim  Siidwest

56414 Niederahr  Siidwest

815339 Miinchen  Bayern

12207 Berlin Nordost

- FuBballcamps
& Trainingslager
in Tunesien

- 1 Freiplatz ab 19
Personen bei
Direktbuchung

- 2Flugstunden nah

- hervorragendes
Klima ganzjahrig

- professionelle
Betreuung

- Organisation von
Freundschafts- &
Pokalspielen

- Fordern Sie den

neuen RAU -
Sportkatalog an !

fuBballtraining 4T
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~ Spielerisches TorschuBtraining

Ein attraktives, spielerisches und zielgerichtetes E-Junioren-Training.

Ein Beitrag von Paul Schomann

Nichts motiviert (nicht nur) die
jiingsten NachwuchsfufSballer
stiirker als viele, erfolgreiche
Schiisse auf ein Tor. Diese
Uberlegung muf3 bei jeder
Trainingsgestaltung in dieser
Altersklasse mitberiicksichtigt
werden.

Grundsatzliche
Trainingshinweise

Das Verhalten von Kindern in diesem Alter
(und nicht nur hier) ist von hohem Spieldrang
geprigt.

Diesem natiirlichen Bediirfnis miissen die
Ubungsleiter auf dieser Altersstufe bei der
Gestaltung des Trainings stets Rechnung tra-
gen und das ,.FuBball spielen”, im urspriing-
lichsten Sinne, in seinen vielfiltigen kleinen
Formen durchgiingig in den Mittelpunkt des
Trainings stellen.

» Bestimmte spicltechnische Aufgaben (in
diesem Fall der TorschuB) lassen sich dabei
durch vereinfachte kleine Spiele und zusitz-

liche kleine Aufgabenstellungen und Regeln
zu einer hiiufigen Anwendung ,.provozieren”.
P Zwischengeschaltete Ubungsformen haben
nach der intensiven Beanspruchung innerhalb
der kleinen Spielformen einen erholsamen
Effekt und durch eine hdufige unmittelbare
Wiederholung eine Festigung der technischen
Fertigkeit zur Folge. Dabei konnen die
Ubungsaufgaben auch in kleine Wettbewerbe
verpackt werden.

P» Kinder brauchen Zeit, um sich mit den ge-
stellten Aufgaben vertraut zu machen. Des-
halb ist es unbedingt erforderlich, Spiele und
Ubungen zu wiederholen, sowohl in der je-
weiligen Trainingsstunde als auch im weiteren
Ausbildungsverlauf, damit lingerfristig erfolg-
versprechende Verbesserungen eintreten.

TRAININGSEINHEIT

Schulung des Torschusses

EINSTIMMEN/ AUFWARMEN

Laufen mit dem Ball (10 Minuten)

Ablauf

Spielraum dabei nicht W Die Spieler dribbeln

zum Stand kommt, Hinweise

Mit Hiitchen wird
1 ein Spielraum von
etwa 15x 15

Metern abgegrenzt.
Jeder der 12 E-Junioren-

Spieler hat einen Ball.

M Die Spieler dribbeln
im Einlauftempo frei
durcheinander und sol-
len méglichst viele
Richtungswechsel ein-
bauen. Spieler und Ball
dirfen den abgegrenzten

verlassen.

Bei Bertihrung oder Ver-

lassen des Spielraums
miissen die Spieler zur
,Belohnung” eine
gymnastische Ubung
(Kniebeuge) ausfihren.

wieder durcheinander.
Auf ein Zeichen des
Trainers (Heben des
rechten Armes) missen
sie mdglichst schnell
mit dem Ball stehen
bleiben. Wer als letzter

macht wiederum zur
.Belohnung” eine
gymnastische Ubung
(3 Hockspriinge).

W Einzeliibungen
mit dem Ball sind ein
unverzichtbarer Bau-
stein des Trainings
(nicht nur) der Nach-
wuchsfuBiballer!

Die Spieler ver-
teilen sich inner-
halb des Spiel-

raums und absolvieren
verschiedene Aufgaben
zur Verbesserung der
Geschicklichkeit im
Umgang mit dem Ball.

Ballgeschicklichkeitsiibungen (5 Minuten)

Ablauf

W Die Spieler setzen
zunéchst den FuB auf
den Ball. Dann lassen
sie den Ball unter der
FuBsohle herrollen und
bringen den Spann des
ausgestreckien FuBes
hinter den Ball.
AnschlieBend ,schieben”

sie den Ball mit dem
Spann wieder nach
vorne und setzen die
Sohle erneut auf den
Ball usw.

W Die Spieler suchen
sich im Spielraum freie
Laufwege. Auf ein
optisches Zeichen des
Trainers hin erfiillen sie

dann verschiedene Auf-
gaben:

1. Auf den Ball setzen
und anschliefiend in
eine andere Richtung
weiterdribbeln.

2. Den Ball mit der Fuf-
sohle zuriickziehen und
mit dem Spann nach
vorne weiterflihren.

3. Den Ball zuriickziehen
und mit dem Aufien-
spann seitlich weg-
fiihren.

Hinweise

W Alle Ubungen zur
Schulung der Ballge-
schicklichkeit mit
beiden Fiifen (iben
lassen!

Die Spieler ver-
teilen sich nun
auch auBerhalb

des abgesteckten
Feldes in einer Hélfte.
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Vorformen zum Balljonglieren (5 Minuten)

Ablauf

W Die Spieler spielen
den Ball mit dem Spann
aus der Hand gerade in
die Luft und fangen die-
sen wieder auf.

Wer schafft es 10x hin-
tereinander, ohne daf

der Ball zwischendurch
den Boden berihrt?
Diese Ubung wird nach-
ginander mit dem rechten
bzw. linken FuB ausge-
fiihrt.

M Die Spieler lassen
den Ball 1x aus der

Hand auf dem Boden
aufprellen und spielen
dann mit dem Spann
tber den Kopt.
AnschlieBend flgen sie
sofort eine halbe Dre-
hung zum Ball an und
fangen den herunterfal-

lenden Ball wieder aui.
Wer schafft diese recht
schwierige Aufgabe
ginigemale hintereinan-
der?

Hinweise

W Alle Balliibungen
sollten mdglichst als
kleiner Wettbewerb
ablaufen — dies
motiviert besonders!
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Zundchst werden 2
1 Spielfelder von je

20 x 25 Metern
abgegrenzt.
Auf den Grundlinien
dieser Felder sind je 2
Stangentore von 4
Metern Breite aufge-
stellt.
Neben den Toren liegen
auBerhalb des Spiel-
feldes die restlichen
Bille bereit.
Die Spieler werden in 4
Mannschaften zu je 3
Spielern eingeteilt, von
denen jeweils 2 Teams
in einem Feld gegen-
ginander antreten.

Ablauf

Die 3er-Mannschaften
spielen auf die Tore
gegeneinander.

Jede Mannschaft muf 2

Tore verteidigen und

kann gleichzeitig auf 2
Tore angreifen.

Dabei spielen die 3
Angreifer von Mann-
schaft A gegen einen
Verteidiger von B im

Feld zum 3 gegen 1 auf
die Tore. Die beiden
anderen Spieler von B
hiiten als Torwart je ein
Tor. Nach einem Torab-
schluB (Tor, Toraus, ge-

haltener Torschuf)
erfolgt sofort ein Auf-
gabenwechsel. Ebenso
bei einem Ballverlust im
Feldspiel, wobei der Ball
zundchst zu einem Tor-

Hinweise

M Die Torhiter-
Aufgaben diirfen
nicht immer von den
beiden gleichen
Spielern (ibernom-
men werden!

M Die Stangenhthe
gibt gleichzeitig auch
die Torhdhe an!

W Mit den Ersatz-
ballen neben den
Toren werden von
vornherein langere
Spielunterbrechungen
vermieden!

wart zurickgepaBt wer-
den muB.

Tore, die per Spannstof
erzielt werden, zdhlen
doppelt.

Jede 3er-Mann-
schaft stellt sich
nun an einem

Stangentor auf.

Ein Spieler postiert sich
als Torhiter ins Tor (A),
gin Spieler (B) stellt
sich als Torschiitze mit
den Billen etwa 10
Meter vor dem Tor auf,
und Spieler C schlief-
lich plaziert sich im
gleichen Abstand auf
der anderen Seite hinter
dem Tor.

Ubungsaufgabe: Torschiisse (10 Minuten)

)/ ’
L L
A
B s
9 P %
3 e T
ﬂ}
’ 2
L L
Ablauf C hélt die Bdlle, die hin-  Gruppe ein Aufgaben- Welcher Spieler ist da-

Zundchst legt sich
Spieler B jeweils einen
der Bélle zurecht und
schiefit 10 x hinterein-
ander auf das Tor.

ter das Tor fliegen, auf
und rollt sie auf die
andere Seite zuriick.
Nach den 10 Torschils-
sen findet innerhalb der

wechsel staft.

Am Ende muB jeder 10
Torschiisse abgegeben
und mindestens 1x als
Torhtiter fungiert haben.

nach der erfolgreichste
Torschiitze?

Hinweise

W Je nach
Leistungsvermtgen
der Spieler knnen
aluch verschiedene
Vorgaben fiir den
Torschuf erfolgen:
1. Spannstol aus der
Hand auf das Tor

2. Der Spieler a6t
den Ball 1x aus der
Hand auf den Boden
aufprellen, bevor er
per Spann auf das
Tor schieft.

W Wenn zu wenige
Tore fallen und des-
halb zu wenige Er-
folgserlebnisse vor-
kommen, kbnnen die
Tore etwas verbreitert
werden.

Die 3er-Mann-
schaften werden
nun vom Trainer

zur Wiederholung des
Parteispiels so auf die
beiden Spielfelder ver-
teilt, daB sich neue
Spielpaarungen er-
geben.

Wiederholung: 3 gegen 1+2

Ablauf

Der Spielablauf bleibt
der gleiche: 3 Angreifer
spielen jeweils gegen

1 Verteidiger im Feld
und 2 Torwarten in den
beiden gegnerischen
Stangentoren.
Allerdings wird nun fir
die Torerzielung zusétz-
lich eine bestimmte
Wertung ausgegeben:
Tore, die nach einer

Ballkontrolle oder nach
einem Dribbling mit
dem Spann erzielt wer-
den, zéhlen doppelt.
Tore, die per direktem
Spannstof nach ginem
Zuspiel erzielt werden,
werden sogar 3fach
gewertet.

Von den 3er-
Mannschaften
werden wiederum

die gleichen Ausgangs-
stellungen wie bei der
ersten Ubungsaufgabe
zum Torschufi einge-
nommen.

Jedoch wird auf beiden
Seiten des Tores (z.B.
mit einem Hiitchen)
eine ,Abschlulinie”
markiert.

Wiederholung: Torschiisse

Ablauf

Der jeweilige Torschiitze
dribbelt aus einem
etwas weiteren Abstand
zum Tor kurz an und
schiefit ab der Ab-
schluBlinie auf das Tor.
Jeder Spieler hat wie-
derum 10 TorschufBver-
suche.

Welcher Spieler der
Gruppe ist am erfolg-
reichsten?

Als alternative Ubungs-
aufgabe bietet sich an:
Der Torschiitze muB
sich den Ball jeweils
kurz in Richtung Tor
vorlegen, sofort nach-
starten und dann auf
das Tor schieBen.
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Die 3er-Mann-
schaften werden
wiederum auf die

Spielfelder verteilt.
AuBerdem wird nun an-
stelle der 2 Stangentore
nur ein etwa 6 Meter
breites Tor aufgebaut.

Wiederholung: 3 gegen 1+ 2

Ablauf

Der Spielablauf bleibt
der gleiche.

Nur stellen sich die
beiden Torhtiter der ver-
teidigenden Mannschait
nun gleichzeitig in dem
einen Tor auf.

Fr die Angrifismann-
schaft wird die Torvor-
bereitung somit etwas
schwieriger, weil sie nur
noch ein Tor ansteuern
kénnen. .

Sie miissen den Ver-
teidiger auf einem etwas

engeren Spielraum vor
dem Tor im 3 gegen 1
ausspielen.

Der Verteidiger hat es
leichter, die Torschiisse
zu stdren. Dennoch sind
die Angreifer weiter in
Vorteil.

B Fir dieses Fang-
spiel bleiben die
" 3er-Mannschaften
zusammen.

AuBerdem wird fir die-
ses Motivationsspiel
ein Spielraum von 10 x
10 Metern abgegrenzt.
Eine 3er-Mannschaft
{ibernimmt jeweils die
,Jdger"-Aufgabe. Jeder
Jager hat dabei einen
Ball.

DAS
P ROFESSIONELLE
QUTFIT FUR SPIELER,
DIE SIEGEN WOLLEN.
KOMPROMISSLOS
IN DESIGN UND
Jeweils zwei der
‘ MATERIAL. i 3er-Mannschaften
‘ bilden nun zu-
‘ in 6er-Team.
STRAPAZIERBAR Das Spiefld wird auf
25 x 35 Meter ver-
: BIS AUF MESSERS groBert.

‘HNEIDE. -

worden:
— Elmar Happ:

— Elmar Happ:

— Ralf Peter:
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Motivationsspiel ,Hase und Jager”

’

év

Ablauf

Die Spieler der ,Jager"-
Mannschaft verfolgen
innerhalb des Feldes die
9 Spieler (,Hasen") der
iibrigen Teams.

Dabei diirfen sie sich
nur vorwartshewegen,
indem sie den Ball
prellen. Die Jdger sollen

innerhalb der Spielzeit
von 1 Minute maglichst
viele Hasen mit dem
Ball abwerfen.

Bei jedem Treffer muB
der jeweilige Hase
zundchst eine Knie-
beuge machen.
AnschlieBend wird eine
andere Mannschaft zur

Jager"-Gruppe be-
stimmt.

Welche Mannschaft
weist am Ende die mei-
sten Treffer auf?

Oder: Welcher Spieler
wurde bei allen Durch-
gédngen am wenigsten
getroffen?

Abschluispiel: 6 gegen 6 auf Tore (10 Minuten)

Ablauf

Die beiden 6er-Mann-
schaften spielen

6 gegen 6 auf 2 Tore.
Jeweils ein Spieler der
Mannschaft tibernimmt
dabei die feste Torhiiter-

Redaktionshinweise:

Motivation durch kleine Spiele (12/93. 2/94)
— Hermann Bomers:

FuBiball spielend lernen! (11/92)

Position, so daf sich in-
nerhalb des Feldes ein

5 gegen 5 ergibt.

Dabei sollen sich die
beiden Teams mdglichst
viele TorschuBmaglich-
keiten herausspielen.

Méoglichkeiten und Grenzen des Kinderfuliballs (5+6/94)
— Michael Medler:
.Kleine FuBballspiele® fiir die Halle (11+12/94)

Konditionstraining fiir kleine Fuliballer? (3/93)

Freies Spiel, wobei aber
wiederum Tore, die mit

einem SpannstoB erzielt
werden, doppelt zdhlen.

M Dieser Beitrag wurde auf der Grundlage einer Praxisdemonstration des westfilischen Ver-
bandstrainers beim Internationalen Trainer-Kongrefl des BDFL 1994 in Aachen erstellt.
B Zum Bereich ,.KinderfuBball” sind in fubbalitraining bisher u.a. diese Beitriige verdffentlicht




Internationale
Jugend-Fuf3ballturniere

4. Leipziger Neujahrs-Hallenturnier

10

4.

10.

1.

13.

4.

3. — 7. Januar

Leipzig/Deutschland
Preis: ab DM 220,—

Trofeo Mediterraneo

30. Mirz — 4. April
Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 350,—

African-Football-Cup
29. Miirz — 6. April
Dakar/Senegal

Preis: DM 1.780,- incl. Flug

Adria-Football-Cup

4. - 8. April (Verlingerung mogl.)

Rimini/Italien
Paketpreis: DM 375,
Copa Santa

4. - 7. April

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 280,—

Copa Maresme

7. —13. April

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 380.—

Rimini-Super-Cup
16. — 19. Mai

Rimini/Italien
Paketpreis: DM 285,

Ostsee-Gold-Cup
16. = 19. Mai

Zinnowitz/Deutschland
Preis: DM 190,—

Friendship-Cup
18. — 25. Mai

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 410,

Internationales Pfingstturnier
25. Mai — 1. Juni

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 410,—

Csepel Trophy
25. Mai — 1. Juni

Budapest/Ungarn
Paketpreis: DM 430,—

Cattolica-Football-Cup
25. Mai — 1. Juni
Cattolica/Italien

Preis: DM 335,—

Komm mit

gemeinniitzige Gesellschaft fiir internationale
und Kulturbegegnung mbH
53203 Bonn - Telefon 02 28/43 23 03 - Telefax 02 28/43 23 13

Jugend-, Sport-
Postfach 33 01 61 -

1996

11.

12.

LAll together“-Football-Cup
6. — 9. Juni

Italien

Paketpreis: DM 285,

Bavaria-Cup

6. — 9. Juni
Wiirzburg/Deutschland
Preis: ab DM 185,—

Copa Catalufa, Prov. Barcelona
29. Juni — 6. Juli

Malgrat de Mar/Spanien

Preis: ab DM 340,—

Euro-Gold-Cup
27. Juli — 03. August
Miinchen/Deutschland

Herbstsportwoche Cattolica
5. — 12. Oktober

Cattolica/Italien
Preis: ab DM 335,—

Herbstturnier Malgrat
5. — 12. Oktober

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 410,—

Herbstturnier Rimini
12. —= 19. Oktober
Rimini/Italien
Paketpreis: DM 335,

Herbstsportwoche S. Vicenc de Montalt

12. — 19. Oktober

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 410,

Herbstturnier Vila Cattolica
19. - 26. Oktober

Cattolica/Italien
Preis: ab DM 335,-

Freundschaftsturnier und Sportwoche
19. = 26. Oktober

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 410,—

Herbstsportwoche Malgrat
26. Oktober — 2. November

Malgrat de Mar/Spanien
Paketpreis: DM 410,-

®

KOOPERATIONS-
PARTNER DES DFB
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L A G E

N T R A

Die D-Jugend wird nicht um-
sonst als das ,,goldene Lern-
alter” bezeichnet.

Denn in dieser Entwicklungs-
phase sind beste Lernvoraus-
setzungen bei den 10- bis
12jiihrigen Nachwuchsfuf3-
ballern vorhanden.

Umso wichtiger ist eine alters-
angemessene und motivierende
Trainingsgestaltung.

Hierzu werden den Jugend-
trainern dieser Altersstufe
praktikable Anregungen an die

Hand gegeben.

Eine Serie von Detiev Brilgge-
mann .. Ralf Peter

TRAININGSEINHEIT 8

Dribbeln/Hinterlaufen

EINSTIMMEN/ AUFWARMEN

Einzelibungen mit Ball (10 Minuten)

Mit Hiitchen wird
1 ein Spielraum von

etwa 20 x 20
Metern abgegrenzt.
Jeder Spieler hat einen
Ball.
Die Spieler bewegen
sich mit verschiedenen
Aufgabenstellungen
innerhalb dieses Feldes
durcheinander.

Ablauf

W Die Spieler dribbeln
im Warmlauftempo frei
durcheinander.

Dabei sollen sie viele
Richtungswechsel,
Tricks und Tduschungen
ginbauen.

W Ein Spieler dribbelt
mit einem Uberzieh-
hemd in der Hand als
,Leitdribbler”. Wenn

dieser Leitdribbler
seinen Ball mit der
Sohle anhélt, miissen
alle anderen miglichst
schnell auf die gleiche
Weise stoppen. Wer als
|etzter seinen Ball unter
Kontrolle bringt, be-
kommt das Hemd und
einen Minuspunkt.
AnschlieBend wird er
zum neuen Leitdribbler.

Wer hat am Ende die

wenigsten Minuspunkte?

M Die Spieler sollen
zwischendurch den Ball
aus dem Dribbling her-
aus mit der Innenseite
hinter das Standbein
ziehen und in erhohtem
Tempo einige Meter
wegdribbeln.

M Die gleiche Ballge-
schicklichkeitsiibung

wie zuvor, aber als
Wettbewerbsform:
Welcher Spieler schafft
diese Bewegungs-
aufgabe innerhalb von
20 Sekunden am héufig-
sten?

Hinweise

W Einzeliibungen
mit dem Ball zur
Schulung und Ver-
besserung der Ge-
schicklichkeit im
Umgang mit dem
Ball sind ein unver-
zichtbarer Baustein
des Trainings.

Nun werden die
Spieler in Paare
mit je einem Ball

aufgeteilt.

Die Spielerpaare be-
wegen sich dabei mit
verschiedenen Auf-
gabenstellungen frei
durcheinander.

Zusammenspiel

Ablauf

W Die beiden Spieler
passen sich zundchst
aus der Bewegung her-
aus zu. Der Spieler am
Ball dribbelt dabei so-
lange innerhalb des ab-
gegrenzten Spielfeldes
bis sich sein Mitspieler
so freilduft und anbietet,

Calle Del’ Huye veranstaltet 4 .‘\
Fuﬂbulllurmere i \..'
C ( . I ® “hafter
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in der 2er-Gruppe (5 Minuten)

daf ein sicheres Abspiel
maglich wird.

W [nnerhalb der 2er-
Gruppen hinterl4uft in
ginem geeigneten
Moment der Spieler
ohne Ball (A) seinen
dribbelnden Mitspieler
B. Es folat sofort ein ge-
nauer Paf von B in den

Lauf von A.
AnschlieBend dribbelt A
innerhalb des Spiel-
raums bis eine Freilaui-
bewegung von B erfolgt
usw.

Redaktionshinweis

Hinweise

W Zur Vorbereitung
des Schwerpunkis des
Hauptteils wird hier be-
reits der Grundablauf

des Hinterlaufens in das '

Aufwdrmprogramm auf-
genommen. Die Spieler

bekommen auf diese
Weise eine erste Vor-
stellung von diesem
taktischen Element.

W Auf konkretere
Korrekturhinweise wird
jedoch noch verzichtet!

Die letzten Folgen dieser Serie zum D-Junioren-Training erschienen in folgenden Ausgaben:
— Folge 6: Ausgabe 7/95, Seite 50 ff.
— Folge 5: Ausgabe 3/95, Seite 28 ff.
— Folge 4: Ausgabe 11+12/94, Seite 61 ff.
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Auf den Grund-
1 linien eines ab-

gegrenzten Spiel-
feldes von 20 x 15
Metern sind jeweils 2
kleine Paralleltore von 3
Metern Breite aufge-
stellt,
Die Spieler werden in
Mannschaften zu je 3
Spielern eingeteilt. Je-
weils 2 Mannschaften
spielen innerhalb eines
Spielfeldes 3 gegen 3.

Parteispiel 3 gegen 3 auf 4 Tore (5 Minuten)

Korrekturhinweise

W Vom Gegner weg
in die freien Spiel-
rdume dribbeln!

M Langsame Ball-
fiihrung, wenn kein
freier Durchbruchs-
weg zu einem der
Tore zu erkennen ist!
M Ein schneller
Alleingang zu einem
freien Tor nimmt den
Gegnern Zeit zum
rettenden Eingreifen!
M Kopf hoch vom
Ball und Blick auf die
Spielumgebung, um

] : die vorhandenen
Ablauf Toren einen Treffer er- weiter in Ballbesitz, je- kdnnen den Ball nur in- nggmnm ?ﬁ;zn:g
Die Teams spielen inner- ~ zielen. Dazu muB einer  doch kann der ndchste nerhalb des Feldes er- 2u kénnen!
halb des Spielfeldes der Spieler eines der Treffer nur bei einem obern, in diesem Fall -
3 gegen 3. Kleintore durchdribbeln.  anderen Kleintor erzielt  erfolgt sofort ein Auf-
Die Mannschaft am Ball ~ Danach bleibt die werden. Die Spieler der  gabenwechsel.
kann dabei bei allen 4 erfolgreiche Mannschaft  verteidigenden Partei
Ubungsform: 1 gegen 1 auf das Tor
2Tore mit Tor- i Korrekturhinweise
hiltern werfieq I m Ein Dribbling mit
ginem Abstand Tauschungen er-
von etwa 15 Metern leichtert einen erfolg-

nebeneinander aufge-
baut.

Die Spieler teilen sich
gleichmaBig auf die
beiden Tore auf, wobei
innerhalb der beiden
Gruppen nochmals
gegnerische Paare zum
1 gegen 1 zwischen
einem Angreifer und
Verteidiger gebildet
werden. Jedes Spieler-
paar hat einen Ball.

Ablauf

Immer nur auf eines der
beiden Tore I&uft ein

1 gegen 1 zwischen An-
greifer und Verteidiger
ab. Der Stiirmer soll aus

dem Alleingang heraus
entschlossen zum Tor-
abschluf kommen. Der
Verteidiger verstellt
durch ein geschicktes
Zuriickweichen gine

und startet in einem ge-
eigneten Moment einen
Angriff auf den Ball.
Nach einer Ballerobe-
rung spielt der Verteidi-

Durchbruchméglichkeit

ger den Torhiiter des
anderen Tores an, der
sich fiir einen Rilckpal
anbietet. Danach startet
das néchste Paar mit
einem 1 gegen 1.

reichen Alleingang!
M Fin Dribbling zur
Seite neben den
Gegner zwingt diesen
2U einer Seitwarts-
bewegung und er-
leichtert dadurch
dem Angreifer gine
Téuschung mit
Durchbruch zur an-
deren Seite!

W Durch ein ruhiges
Dribbling auf den
stellenden Gegner zu
wird der Ballbesitz
nicht riskiert. Durch-
bruch und Alleingang
zum TorabschluB er-
folgen dann aber mit
einem Antritt!

Die Spielerpaare
verteilen sich
wieder auf die

Mannschaften der 1.
Spielform des Haupt-
teils.

Nun werden jedoch
neue Spielpaarungen
zusammengestellt.

3:3 auf 4 Tore (Wiederholung)

Ablauf

Innerhalb des 3 gegen 3
sollen die beiden Mann-
schaften wiederum
ginen Spieler so frei-
spielen, daf dieser
durch eines der kleinen
Tore dribbeln kann.
Wenn 4 Mannschaften
dieses Parteispiel
gleichzeitig auf 2 Spiel-
feldern absolvieren,
kann moglicherweise

auch ein kleines Turnier
ablaufen: Bei dieser
Wiederholung der
Spielform treffen dann
die beiden Gewinner-
Mannschaften aus dem
ersten Durchgang auf-
einander und ermitteln
ginen ,Sieger”.

Die Spieler wer-
4 den in 2 Gruppen

aufgeteilt, die
sich jeweils in ein ab-
gegrenztes Feld bege-
ben.
Jede Gruppe hat dabei
4 Bille. Ein Spieler
ohne Ball wird jeweils
zum Fanger bestimmt.

Fangspiel (5 Minuten)

Ablauf

Die Finger versuchen
jeweils innerhab der
beiden Gruppen, einen
der anderen Spieler mit
der Hand abzuschlagen.
Dabei diirfen jedoch nur
Spieler abgeschlagen
werden, die keinen Ball
am FuB haben.

Die Spieler kénnen sich
also gegenseitig vor
ginem Abschlag retten,

indem sie einem gerade
attackierten Mitspieler
ginen Ball zupassen.
Wer abgeschlagen wird,
ist sofort der neue
Fanger.
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Die Spieler teilen
5 sich in 2 Gruppen

auf und begeben
sich in 2 unterschied-
liche Ubungsraume mit
verschiedenen Auf-
gabenstellungen.
Nach etwa 10 Minuten
wechseln die beiden
Gruppen zur jeweils
anderen Aufgabe (iber.

iibungsgruppe 1:
2 groBe Tore werden in
einem Abstand von 25

Hinterlaufen im 2 gegen 1

Korrekturhinweise

W Den ballfiihrenden
Mitspieler in einem
engen Bogen hinter-
laufen, damit sich
dieser schnell fiir Ab-
spiel oder Alleingang
entscheiden kann!

W Hinterlaufen,
wenn sich der Ball-
fihrende ndher zum
Tor befindet als sein
Mitspieler, der sich
freilduft!

i = M Durch ein Dribb-
Sﬂe%tiﬂ? b ling seitlich am
Die Ubungsgruppe teilt _ Gegner vorbei in
sich in 2er-Gruppen i i R e L T Richtung freier Mit-
auf. Ablauf die Verteidigungsauf- gin Tor herauszuspielen.  aufgabe beim eigenen spieler das Hinter-
Zunichst stellensich 2 gabe: Dazustelltsich ~ EinTordarfnurnach — Tor. laufen vorbereiten!
Paare im Feld auf, die  ein Spielervordas Tor,  Hinterlaufen oder Allein-  Ein Spielerpaar, das W Die Reaklion des
iibrigen 2er-Gruppen der andere postiert sich ~ gang erzielt werden. neben dem zuvor ange- Gegners beobachten,
warten neben den Toren,  als Torhiiter ins Tor. Nach einem Torab- griffenen Tor gewartet wenn er hinterlaufen
Von den beiden Paaren  Die beiden Spielervon  schiuB Gbernimmt das ~ hat, startet nun einen wird: Welche Moglich-
im Feld tbernimmt A B sind Angreifer und vorherige Angreifer-Paar  Angriff im 2 gegen 1 auf keit deckt er ab?
zundchst vor einem Tor ~ versuchen, im 2 gegen 1 sofort die Verteidigungs-  das andere Tor.
Torwarttraining
S o 2= e Korrekturhinweise
2 groBe Tore mit Tor- {iir den Tarbiiler
hiitern werden in einem ; e
Abstand von 20 Metern W Den vom Angreifer
gegeniber aufgebaut. zt_lggspnelten Ball
Die Ubungsaruppe teilt nicht am Fuf stop-
sich in Spielerpaare auf, pen, sondern besser
die sich an der Seite mit dem ersteq Ball-
des Ubungsraumes in kontakt sofort ﬁptei-
der Mitte zwischen den bereit vorlegen’
Toren hintereinander | Nu;_dann.dam
aufstellen. Ang_relfprhzgpassen,
i wenn sich dieser
‘ej:?::r? g;)lllt'alerpaar = deutlich vom Gegner
geldst hat und da-
durch das Zuspiel
sicher kontrollieren
kann!
w— - W Nach dem Paf zum
Ablauf Bzumanderen Torhin ~ Durchbruchmaglichkeit  das gegeniiberliegende Angreifer sofort wieder
Ein Spieler des ersten frei. fiir A anbietet, kann der Tor. anbieten, so daf der
Paares hat zundchst als Der Torhtiter spielt so Angreifer nochmals zum  Nach AbschluB der Stirmer 9399’33{15"'
Angreifer (A) einen Ball.  auf A zuriick, daB dieser  Torhiiter zum erneuten Aktion startet das néch- falls nochmals sicher
Aspielt den Torhiterin ~ nacheinem Alleingang ~ Angriffsaufbau zuriick-  ste Spielerpaar von der und flach zurlick-
Tor 1 flach und genauan  zum TorabschluB bei Tor  spielen. Nach einer Ball-  Seite. spielen kann.
und lauft sich sofort ge- 2 kommen kann. eroberung hat B eine

gen seinen Gegenspieler

Wenn sich keine direkte

Kontermdglichkeit auf

Die Spieler wer-
B den vom Trainer

in 2 Teams aufge-
teilt. Mannschaft A setzt
sich dabei aus 9,
Mannschaft B aus 7

Spielern zusammen.
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9 gegen 7 auf 2 Tore (10 Minuten)

Ablauf

Die beiden eingeteilten
Mannschaften spielen
innerhalb eines abge-
steckten Spielfeldes auf
2 Tore mit Torhiitern.
Dabei hat die 7er-Mann-
schaft A einen 2:0-Vor-
sprung zu verteidigen.
Die 9er-Mannschaft B
muf also innerhalb der

Spielzeit konsequent
nach vorne spielen und
sich viele Torschufi-
maglichkeiten heraus-
arbeiten, um den Riick-
stand aufzuholen.
Wichtig dabei ist vor
allem ein weitrdumiges
Zusammenspiel, um das
Ubergewicht optimal
auszunutzen und ein er-

folgreiches Stdren des
Angriffsaufbaus durch B
moglichst schwierig zu
machen.

Wenn Team A in Ball-
besitz ist, muf B auf
eine méglichst schnelle
Riickeroberung des
Balles aus sein, indem
der Spielraum um den
Spieler am Ball eng ge-

macht und der Ballbe-
sitzer gleichzeitig von
mehreren Spielern
attackiert wird.
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. Hansaplast

SPORT TAPE

selbstklebend - abreiBbar
luftdurchiassig

SPORT

tapen
beugt vor

stabilisiert
» stellt ruhig

Punktverlust! Damit Sie keine Auszeit erleben, gehdrt das SPORT
TAPE von Hansaplast SPORT in jede Sporttasche — zur Vorbeugung und
Soforthilfe. Aus dem Hansaplast SPORT Sorfiment gibt es auch die
selbsthaftende SPORT BANDAGE, die elastische GELENK BANDAGE, das

wiederverwendbare COLD ®
PACK und das COLD PACK ‘ HansaplaSt
zur Soforthilfe. Fragen Sie

nach Hansaplast SPORT, wo s P o R '

es auch Hansaplast gibt. e kithlen e bandagieren o tapen
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~ VERSAND

BFP- thchartblock

sLNr. 400.018

b‘? anw nd - Postfach 11 44

um Tel. 04 81 - 67 8210

GroBe  Blattzahl Art-Nr. Preis.  TOP-COACH Ringbuchblock (mit Spielfeld)
BFP - ShislfEhibl5cke DINA6  1x100 35.450.010 5,95 DM
DINA7 5x50 MINI 35.400.005 790pm  DINAS  1x100 3.450.020 | . 5,998

g:: :g ; X :g ::;E ;::g:g:? 3'33 g: Test Set 1 =3 Blocke™ und ein Musterblatt

X 1 .400. i
DINAG  2x50 AUF.  35.400.012 19,80DM  D'NAS/A4/A3/70x100cm
Dm A3 | X 50 WAN. 35_400.0]3 ]9,80 DM ArI-Nr. 35.400.05] SOND[RPRHS 29,' DM
70x100em 1x20  FLIP. 35.400.015 24,90 DM
70x100em 5x20  FLIP. 35.400.016 99,50 DM

Test Set 2 = 9 Blocke™ und ein Musterblatt

DIN A7/A6/A5/A4/A3/A2/70 x 100cm

Art-Nr. 35.400.052 SONDERPREIS -1 2D] |
“alle Test Set-Blacke immer mit 1 x 50 bzw. 1 x 100Blatt

Trainingsplanung-Formulare (Rickseite 4 Felder)
DINA4  2x50 35.400.020 12,90DM

BFP-VERSAND, Anton Lindemann . Postfach 1144 . D-26761 Leer - Tel.: 0491-979210 - Fax: 73130

Bitte kopieren, ausschneiden und einsenden an: BFP-VERSAND - Postfach 1144 . D-26761 Leer
BESTELL -COUPON Alle genannten Preise incl. MwSt. und zzgl. Versandkosten - Lieferung erfolgt per Nachnahme!
Mindestbestellwert: 25,- DM
s« BFP-Gratiskatalog "TOPCOACHING 95/96" Name:
MES i, SEnt o R iR g : Anschrift:

Stek

Sick 2 A 2 Ay o et Unterschrift:



